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SPECIALE STA 



Il Summer Consumer Electronics Show (CES) di 
Chicago è enorme, e da l'asatta impressione di quanto 
sia sconvolgente il mercato ludico. Diviso in tre 
giganteschi palazzi nel centro citta e contornato da 
alberghi pieni zeppi di visitatori, l'evento è in grado di 
presentare tutto ciò che l'elettronica può regalarvi, 
incluso, naturalmente, le ultime novità in fatto di 
giochi. 

Ma dove sono tutte queste novità? Perché non c'era 
software disponibile per il lancio ufficiale del 
Famicom in America? 

Tuttavia, per coloro che hanno avuto l'accortezza di 
vederle, c'erano diverse "gemme" che promettono un 
grande futuro per il divertimento elettronico. 
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»n iynr C^UCDM A Da " e P rime impressioni avute guardando 
UlY AIMUt jLntKlVlU Terminator 2. è difficile credere che non sarà il 
film di punta di questo inverno cinematografico. Il ritorno di 
Schwarzenegger sul grande schermo rinnova l'occasione per le software 
house di spendere, o sperperare, soldi per assicurarsi la licenza relativa ai 
suoi film. Tenendo fede ai corsi e ricorsi della storia, questo è il secondo 
autunno consecutivo che ci vede dedicare una copertina all'ex Mister 
Universo, ma se i film sono di questa qualità, ben vengano simili 
coincidenze. Se non vi sarete lustrati gli occhi grazie alle immagini di 
Terminator 2. non preoccupatevi, tutte le notizie sul CES di Chicago e le 
innumerevoli pagine di news, recensioni e anteprime vi terranno compagnia 
sino al mese prossimo. 
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Sono passati sette anni dalla prima 
apparizione di Terminator, che si era 
assicurato la fama di peggior cattivo 
della storia del cinema. La macchina 
assassina più dura, mortale e senza 
rimorsi che fosse mai stata proiettata 
sugli schermi aveva però lasciato un 
segno nel cuore degli appassionati di 
fantascienza. E ora è RITORNATO' 

Terminator 2 è il film più costoso di 
tutti ì tempi. Ma è anche uno dei seguiti 
più attesi di tutti i tempi. 

> al film e al 
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13 K NEGLI STATI UNITI (ANCORA?) 
Il CES di Chicago, è stato un misto di software 
hardware, novità e sorprese. A pagina 8 
cominciano le news seguite da servizi di tutti i 
generi. Compreso: 

13 REPORT 

Tutto ciò che è stato presentato al CES. 

Le novità, le stranezze i prodotti e le delusioni 

che faranno il nostro domani. 

18 LA STRANA COPPIA 

La Dynamix, produttrice di giochi interattivi di 
alta qualità, e la Disney, produttrice di giochi a 
piattaforme e di programmi educativi, possono 
avere poco in comune a prima vista, ma dalle 
loro nuove realizzazioni traspare una certa 
similitudine... 

20 SIERRA ALLA GRANDE 

I creatori della saga di King's Guest ci 
raccontano i progetti futuri. 

32 TERMINATOR 2 

Ha detto che sarebbe tornalo, e ora ECCOLO! 
Non appena Schwarzenegger ha ripreso il suo 
ruolo di cyborg peggiore del pianeta, le case 
di software inglesi si sono date battaglia per 
assicurarsi la conversione per computer. Volete 
sapere chi ha vinto? Date un'occhiata al nostro 
articolo! 

32 LAVORI IN CORSO 

Esaminare un gioco prima della sua versione 
definitiva permette di avere un'idea di ciò che 
raggiungerà gli scaffali in futuro . Sono giochi 
che lasceranno il segno? decidetelo voi: 
•Flag 
•Retro 

•Outrun Europa 
• Dribbling 

REGOLARI 

5 K GAMES NEWS 

8 K TECH NEWS 

47 PROVE SU SCHERMO 

80 TRICKS'n'TACTICS 

88 K-BOX 
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Una meravigliosa avventura intorno al mondo. 

T7 S" 
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K chiede a Norman Schwarzkopf i consigli 
per Super Mario Bros 




Strike Commander 

I simulatori di volo bellici non saranno mal più gli stessi? Queste sono af- 
fermazioni impegnative per II prossimo gioco dei creatori di Wìng Com- 
mander. La Origin afferma che Strike Commander Incorpora il più potente 
sistema grafico tridimensionale mai scritto per II PC capace di creare un 
mondo cinematico davvero morto reale. Senza dubbio una grande curiosi- 
tà pervade (industria dei videogiochi per PC da quando si è visto uno pri- 
mo demo di Strike Commander al Consumer Ele- 
ctronic Show di Chicago il mese scorso. 

"Strike Commander è un tipo di simulato- 
re di volo totalmente nuovo." dice la società te- 
xana. "Il giocatore è catapultato in una realtà 
alternativa fatta di terreni a frattali. Immagini 
3D in brtmap. oggetti poligonali texture-mapped 
e ombreggiati con metodo Gouraud. La doman- 
da è la sdita. Il gioco sarà all'altezza? 

La Mindscapc realizzerà Strike Comman- 
der su PC in autunno. Non aspettatevi una con- 
versione per Gameooy! 



Runes Of Virtue 

Sembra incredibile ma Ultima, il gioco di ruolo fan- 
tasy della Origin. è approdato sul Gameooy grazie 
alla FCI Come hanno potuto stipare cosi tanta 
profondità in una macchina meglio conosciuta per 
i rompicapo? Gli amanti di Tetris e Teenage Mu- 
tant Ninfa Turtles reagiranno favorevolmente allo 
stile di gioco più sofisticato e 
complesso? 

Ultima - Runes of Virtue, una 
cartuccia da un megabit dotata 
di batteria tampone che permet- 
te di salvare alcune posizioni di 
gioco, e stata programmata dai 
disegnatori della serie originale. 

La missione consiste nel tro- 
vare le otto rune nascoste nei 
dungeon di Britannia. Dopo aver 
scelto di essere Mago, Guerrie- 
ro o Ranger si può cominciare a 




Guerriero o Ranger si può cominciare a parlare 
con gli amici per ottenere consigli e suggerimenti 
per progredire nella ricerca e. possibilmente, sco- 
prire spade magiche, pozioni e teletrasporti. 

Britannia è popolata anche da numerosi nemici 
compresi scheletri, pipistrelli, fantasmi, draghi e il 
misterioso Black Knight Userete la vostra abilita 
con la spada, lancerete l'ascia magica o ricorrere- 
te ad altri metodi più complessi per distruggere 
queste creature? 

Una particolarità unica di 
Runes of Virtue è la presenza 
dell'opzione a due giocatori. Il 
gioco in solitario ha più di 
150 livelli di gioco mentre 
due giocatori possono esplo- 
rare offre 80 livelli che forma- 
no due tipi di dungeon. I gio- 
catori possono competere 
uno contro l'altro o collabora- 
re per finire II gioco. 




B.O.T.S. 
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Se pensavate che la versione da sala giochi di 
f- ì 5 Strike Eogle fosse fantastica aspettate di 
provare B.0J& della Microprose. Per fortuna il 
secondo gioco da sala dei creatori di Roilrood 
Tycoon e Gunship ha meno controlli da utilizza- 
re. I giocatori viaggiano attraverso mondi tridi- 
mensionali surreali e combattono robot mecca- 
nici in un'ottima battaglia futuristica. 

Se non potete permettervi un viaggio a Chi- 
cago al famosissimo BattkTech Centre questa è 
la cosa che più gli si avvicina. 

'I giocatori vogliono una sfida, un certo gra- 
do di realismo e grafica e animazione molto so- 
fisticate,* afferma la Microprose Games negli 
Stati Uniti, "Noi ti siamo attrezzati per dare lo- 
ro lutto questo." 

Ira gli altri giochi da sala della Microprose in 
fase di sviluppo segnaliamo "una corsa sofisti- 
cata dotata dei percorsi più originali mai dise- 
gnati" e il seguito di F-ì 5 Strike logie che vede 
in azione l'À-10, il famoso aereo anh-carro che 
permette di eliminare mezzi corazzati pesanti. 

Una fonte molto vidna alla società dice che 
la Microprose sta pensando di convertire 
8.0.7.5. per gli home computer il prossimo an- 
no. Tenete le dita ben incrociate™ 

La Genias solca 
l'Oceano 

lo Genias, Software House di Bologna, ha 
deciso dì passare all'attacco. 

Al recente CES di Chicago infatti, ha 
stipulato un accordo con la Merit Software 
americana per la distribuzione dei prodotti 
Genias sul territorio degli Stati Uniti. I.e 
macchine per le quali ì prodotti potranno 
essere realizzati sono il CD TV, il Megadrive, il 
NES, Il PC e gli altri computer a 16-bit. 

La Genias inoltre ha annunciato l'acquisto 
della software house inglese Silverbird. La 
Silverbird ha nel suo catalogo circa 200 titoli, 
tra i quali l'indimenticabile The Pawn. 
"Abbiamo preferito puntare più sulla qualità 
che sulla quantità" ha dichiarato la Genias 
commentando l'argomento. 

Un'altra notizia che costituisce una novità 
assoluta nel panorama software italiano, è 
che la Genias sarà la prima casa italiana ad 
affidare a un team straniero la program- 
mazione di un gioco. Warm Up per 16-bit, 
verrà realizzato dai fratelli Dardari e sarà un 
gioco di corse con vista dall'alto, mentre una 
versione a poligoni, l'idea originale, verrà 
sviluppata in Inghilterra da un gruppo di 
programmatori dei quali il portavoce Genias 
ha preferito tacere il nome. 
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The Resurrected 

Seguendo il successo del nostro articolo su Cannes nel numero scorso. K 
spera di portare notizie regolari di film che potrebbero diventare licenze di al- 
trettanti giochi per computer e console. E perché no? Questo mese diamo 
un'occhiata all'ultimo film basato su un racconto di H. P. Lovecraft. 

The Resurrected è un tentativo di produrre un horror morto più complesso 
del soliti inflazionati "gore" e "splatter ". promette la Scotti Bros Pictures. 
"In un genere intasato da pazzi che agitano una motosega (Non aprite quella 
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porta), demoni che sembrano dei puntaspilli (Hellraiser) e rollìi con masche- 
re da hockey (Venerdì 13) il classico film horror si è perso in una marea di 
frivolezze." 

Basato sul racconto di Lovecraft, The Case of Charles Dexter Ward, The 
Resurrected racconta di una ricerca vecchia quanto l'uomo - il desiderio di 
immortalità. Uno scienziato è ossessionato dagli esperimenti del suoi ante- 
nati per ridare vita ai morti. Sembra familiare, non è vero? Inutile dirlo que- 
sta curiosità scatena una terrificante e sanguinosa catena di eventi. 

The Resurrected è stato diretto da Dan O'Bannon uno dei più rispettati 
sceneggiatori di Hollywood creatore di Alien e Atto di Forza. Ha anche scrit- 
to e diretto il mitico Ritorno dei Morti Viventi. Gli effetti speciali e il trucco 
sono stati affidati a Todd Masters che ha lavorato in Predator, Robocop II, 
The Return of the Swamp Thing e Senti Chi Parla. 

"Penso che sia passato veramente tanto tempo da quando e stato realizza- 
to un film d'orrore dotato di una buona storia che potesse piacere agli adul- 
ti;' dice II regista O'Bannon. Il pubblico sarà d'accordo o The Resurrected è 
destinato a essere trasmesso a notte fonda da qualche canale sconosciuto? 



n allo) f lo**a l'ultimo • latale * 

ira di ioMph Cur.ni' 



(Stnnlii) Una dalla vittima di u 
agora nota mHtartoao. 



ntra) Jotapn Curvran 
Onta* pestato da ChrH Sarandon) 
p. * od. in ottano*» Clalra Ward li» 

nu Stbbr.1. nal tantatrvo di fuggii» 

alla palina a alle guardi- dal mani 




Un-«9fm*fane di tarror* >i dipinge *ul volto di Xrtaprt Cur- 
«rari quando u actoroa ih» iohn Manti ha «coperto la dilava 



Cinemattrazioni 

Spartane, l'intramontabile film sui gladiatori con Kirk Douglas e Tony 
Curtis è stato completamente restaurato e mostrato nei cinema multi- 
plex di tutto il Nord America. Anthony Hopkins, dopo aver ottenuto 
un successo straordinario nell'inquietante 11 Silenzio degli Innocenti, ha 
doppiato la voce di Laurence Olivier. 

ài amanti di Star Trek saranno felici per l'uscita di Star Trek VI: The 
Undlscovered Country, un nuovo capitolo della saga. Il film coincide 
con 11 25' anniversario dello show televisivo originale. 

La Interplay, creatrice della serie Bard's Tate e di Baltlechess, sta ulti- 
mando i giochi su Star Trek per PC, NE5 e Gameboy. 

Nel campo della fantascienza arriva Free)ack con Emilio Estevez, An- 
thony Hopkins e Mlck logger. 

La Ocean comprerà i diritti per Barman Ili Il secondo episodio comin- 
cia le riprese a settembre e ancora una volta vede Michael Keaton nei 
panni del giustiziere mascherato e Danny DeVlto In quelli del Pinguino. 
Il personaggio di Vicki Vale, interpretato da Kim Basinger, è stato la- 
sciato fuori insieme con il loker (|ack Nicholson). Q potrebbe essere un 
attore a sorpresa per la parte di Robin 



Fantasia 



Dopo la sua simpatica partecipazione in Castleoflllusion, Topolino 
si getta in un'altra avventura per il Sega Megadrive. 

Questa volta il nostro roditore preferito (ri)veste i panni del famo- 
sissimo apprendista stregone di uno dei classici di Walt Disney, fan- 
tasia. Il gioco utilizza la musica e i 
personaggi del film originale com- 
presi 1 funghi ballerini, le fate di 
zucchero e le scope. 

"Fantasia riempie il vostro 
schermo di ricchi colori e anima- 
zione," dice la Sega, "I fondali sono 
stati arricchiti da dettaglia, strati 
intermedi e sfondi per rendere un 
ricco e affascinante effetto tridi- 
mensionale davvero piacevole da 
vedere. Non perdete questa pietra 
miliare." 
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Eye Of The Storni 

Possibile che tutti I programmatori si siano inna- 
morati di Gouraud? Negli ultimi mesi 1 giocatori 
hanno potuto ammirare questa raffinata tecnica 
grafica tridimensionale In Sfritte Commander (Ori- 
gin/MIndscape). Cyber Flffit (Electronic Arts) e 
Eye of the Storm ( Empire). 

Questa illuminazione basata sulle differenti fon- 
ti di luce e sull'accentuazione della profondità 
può non essere nota a tutti. Ecco una spiegazione 
fornita dai tecnici dell'Empire: "La tecnica di om- 
breggiatura Gouraud aumenta il realismo di una 
scena utilizzando una tecnica d'Interpolazione li- 
neare che calcola la media dei colori presenti sul- 
le facce di una superficie. Questo sfuma i confini 
tra i poligoni e dà alla superficie un aspetto più 
levigato. Questa tecnica è stata descrìtta da H. 
Gouraud in "Computer Display of Curved Surfa- 
ces" pubblicato venti anni fa dall'università di 
Utah negli Stati Uniti." 

E che dire del gioco Invece? Eye of the Sforni * 
un gioco strategico ambientato in un lontano fu- 
turo nella velenosa atmosfera gassosa di Giove. 
Il giocatore e Inviato in una pericolosa missione 
per filmare l'attività delle zone anarchiche per 
conto della Terra. Una specie di versione inter- 
stellare della CNN. 
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Escape From Cyber City 

La prima generazione 
di giochi su CD-I ha 
cominciato a fare la 
sua comparsa e, a 
parte la simulazione 
di golf The Palm 
Sprinti* Open. Esca- 
re from Cyber City è 
il più riuscito esem- 
pio di questo nuovo 
genere. 

In maniera molto si- 
mile al giochi laser 
come Dragon's Lalre 

Space Ace, Il giocatore guida un ragazzo cyberpunk lungo le vie di 
una città del futuro piena di pericoli e malintenzionati. Fate le mosse 
giuste e potreste guadagnarvi un giro su uno skateboard a reazione. 
Gli inetti finiranno invece a mangiare la polvere. Il gioco potrà anche 
essere semplice ma l'animazione, la colonna sonora e le voci sono 
davvero straordinarie. Con altro software di questa qualità audio e vi- 
deo il CD-I lascerà il sistema rivale CDTV al palo. 



Their Finest Missions 

Dall'uscita di Their Finesf Hour The Baule ofBrìlain. simulazione della storica battaglia aerea 
d Inghilterra, i giocatori più fedeli sono stati costretti a creare le proprie missioni usando l'an- 
nesso Mission Builder. Ora la Lucasfiim Games e la US Gold hanno raccolto una selezione delle 
loro missioni migliori in un disco aggiuntivo, chiamato appropriatamente Their Finest Mis- 
sions. Their finest Missions darà del filo da torcere anche ai piloti più abili," assicura la Luca- 
sfiim Games, - E per i temerari abbiamo incluso la missione del disegnatore del gioco Larry Hol- 
land, chiamata Suicide." 

Suicide vi pone in immediato pericolo quando il vostro BF110, con l'ordine di bombardare la 
stazione radar Dover CHL. viene circondato da sei assi a bordo di Spitflre MK2. Come pensate di 
cavarvela? 

Super Schwarzkopf 

Le ormi più moderne possono anche aver fer- 
mato l'aggressione irachena nel Golfo ma i vi- 
deogiochi hanno aiutato 1 militari a riempire 
le lunghe ore d'attesa prima dell'attacco fina- 
le. E sembra che il generale Norman Schwar- 
zkopf preferisca il Nintendo! 

k ha subito contattato via fax il Pentagono 
per carpire qualche interessante segreto. Quali 
giochi preferisce il generale? Si considera un 
buon giocatore? Qual'è il suo record a Super 
Mario Bros? Ha per caso alcuni suggerimenti 
per Paglianli? Sta forse pensando di passare al 
Super NES? 

Esattamente come ai tempi della guerra, il 
generale non aveva nessuna intenzione di 
esporsi. Un fax dal comando centrale della ba- 
se aerea di Macdill In Florida diceva: (Bidon, 
bidon, bidibidon. bidlbidon) "Il generale 
Schwarzkopf è spiacente ma non ha intenzio- 
ne di rispondere alle vostre domande. Arrive- 
dord, arrivedorci, non abbiamo più niente da 
dirci." (Bidon, bidon. bidibidon, bidibidon). 

Nel frattempo la Time -Warner ha realizzato 
una rivista multimediale interattiva sulla 
Guerra del Golfo per il Mac. 

Destri Sforni: The first Orafi ofHlstory (già il 
titolo ha un aspetto multimediale) contiene 
rapporti dai corrispondenti, testimonianze, fo- 
to, registrazioni, mappe, cartine, ricerche e do- 
cumenti chiave raccolti dai giornalisti del Ti- 
me durante il conflitto. Il programma 
comprende anche molto materiale inedito. E 
anche prevista una versione per PC. 



Super R-Type 

Preparatevi a una versione super del famosis- 
simo sparatutto R-Type, non appena la Irem 
avrà lanciato Super R-Type per U Nintendo En- 
tertainment System a 16 bit in Giappone atte- 
so per il mese prossimo. 

"È un gioco pieno d'azione, di grafica da far 
schizzare gli occhi dalle orbite, di colori splen 
didi e suono stereofonico," annuncia la Irem 
americana. In Super R-lype l'astronave R-9 è 
impegnata in un mortale combattimento spa- 
ziale contro un'orda di creature mutanti ap- 
partenenti al Bido Empire. Questi mutanti gi- 
ganti hanno intenzione di distruggere il 
cosmo e solo Super R-Type può fermarli. 

Super R-Type ha incantato il pubblico del 
CES convincendo chiunque a dare un'occhiata 
allo stand della Sega! 

Phalanx 

Uno dei giochi meglio presentati In Giappone al momento è Phalanx per lo Sharp X68000. 

Come molti altri sparatutto giapponesi, Phalanx ha una Impressionante sequenza Introdutti- 
va per mettervi nell'umore adatto all'imminente carneficina di sprite che vi attende. Ecco che 
la storia, personaggi e dettagli del vostro Enforcement Fighter si snodano In una serie di origi- 
nali schermi animati. 

Ora siete pronti a prendere a calci questi alieni presuntuosi. 
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Mentre la Sony annuncia un CD-I portatile, 



K scivola nel mondo dei sogni con il primo 
sensore di sonno al mondo. 



Arriva il super NES 

Il lancio dì Super Mario 
World in Europa si avvi- 
cina, mentre la Ninten- 
do si prepara per il lan- 
dò del Super Famicom 
negli Stati Uniti. Rino- 
minato Super NES, sarà 
disponibile alla line del- 
l'estate per 199,95 dol- 
lari (250.000 lire) che 
comprendono la conso- 
le, due joy pad e una 
copia di Mario. 

Molti pensano che la versione europea del 
Super NES arriverà nel 1993. La Nintendo pro- 
getta di vendere negli USA circa due milioni di 
Super NES e sei milioni di cartucce nel 1991. 
Il Super NES è dotato di ottime specifiche te- 




cniche tra cui otto canali di suono stereo digita- 
le, quattro livelli di scorrimento e una palette di 
32768 colori. 

La Nintendo prevede che per la fine dell'anno 
saranno disponibili circa 18 titoli per il Super 
NES compresi SimCrty, Fiero, PHotwings, Zet- 
da III e Super Play Action Football. Non si sa an- 
cora se le cartucce giapponesi saranno compa- 
tibili. 

I primi colpi della grande battaglia tra il Nin- 
tendo Super NES e il Sega Genesis (il Megadri- 
ve) sono stati già sparati negli USA. Entrambe 
le società hanno usato il CES di Chicago per 
esporre i loro urtimi prodotti sui due sistemi. La 
Sega è arrivata al punto di mostrare Sonic the 
Hedgehog. considerato il miglior gioco per Me- 
gadrive attualmente disponibile, a fianco di Su- 
per Mario World e di chiedere ai giocatori quale 
fosse 11 migliore! E pensare che siamo solo afl'i- 
nizio... 
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CD Confusione 

Malgrado la mancanza di un prodotto differenzia- 
to, la Philips e la Nintendo si sono associale per svi 
luppare e commercializzare hardware e software 
CD-ROM per il Super Famicom (Super NES). 

Secondo la Nintendo i nuovi videogiochi su CO 
verranno utilizzati su un lettore economico CD- 
ROM: \A (seguendo il concetto deU'XA/CD-l). Hi- 
roshi Yamauchi, presidente della Nintendo, ha af- 
fermalo che la società lavorerà a stretto contatto 
con la Philips per lo sviluppo di giochi su CD per la 
Nintendo. 

"Il formalo prescelto assicura la compatibilità 
anche con I lettori di CD-I.* rivela la Philips. E la 
Nintendo aggiunge: 'Abbiamo discusso lo sviluppo 
di titoli per CD-I per parecchio tempo. Recente- 
mente, abbiamo cominciato a discutere lo sviluppo 
di un unico formato per l'utilizzo di compact disc 
sul nostro sistema a 16 bit.' 

La Nintendo intende lanciare Inardware e so- 
ftware in Giappone e Nord America negli ultimi 
mesi del 1992 ma la società non ha ancora deciso 
un prezzo per il lettore e i giochi. 

Contemporaneamente la Sega ha presentato un 
lettore aggiuntivo di CD-ROM per il Megadrive a 
una recente fiera di Tokyo. Il Mega-CD sarà presto 
disponibile in Giappone al prezzo orientativo di 
449.000 yen (circa 220.000 lire). E' stato anche fissa- 
to un lancio per il Nord America all'inizio del 1992. 
Si sa che oltre 25 case di software stanno svilup- 
pando titoli per il Mega-CD ma purtroppo le infor- 
mazioni riguardanti le specìfiche tecniche del let- 
tore non sono ancora noie. 

Il lancio europeo, i prezzi dei lettori CD-ROM e 
dei giochi della Sega e della Nintendo non sono an- 
cora slati annunciali. 

Il connubio Philips/Nintendo è sialo lurbato dal- 
la Sony che ha deciso di vendere un sistema chia 
moto Play Station In grado di usare cartucce per il 
Super Famicom e giochi su CD. La Nintendo ha af 
fermato che non ha alcuna intenzione di appog 
giare la Play Station che difficilmente sarà compa- 
tibile con i dischi CD-R0M/XA. 

La Sony ha recentemente cominciato a dedicarsi 
seriamente ai compact disc e alla tecnologia multi- 
mediale. A parte il lettore portatile di CD-ROM, il 
Data Disamili, la Sony ha vari modelli di CD-I in 
via di sviluppo e la Laser Library da 699 dollari 
(780.000 lire), un pacchetto CD-ROM completo per 
PC fornito con sei titoli e un paio di cuffie. Altri 
prodotti saranno rivelati più avanti durante 
l'anno. 

Nessuna delle società coinvolte in questi negozia- 
ti segreti aveva voglia di fare commenti al momen 
lo di andare in stampa. I soliti sapientoni del setto- 
re hanno azzardato che l'accordo Philips/Nintendo 
è slato il risultalo dei piani dellu Sony per lanciare 
uim propria console agli inizi del prossimo anno. 
Un'altra teorìa è che la Sony abbia delle vedute 
mollo più aperte sui programmi da produrre che la 
Nintendo non sarebbe in grado di gestire. Solo i re- 
sponsabili dellu Nintendo, della Sony e della Phi- 
lips conoscono le vere ragioni. 



8., 
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Lanciato 

in USA il NEO GEO 

Dopo tutto il parlare della tecnologia a 16 bit 
della Nintendo e della Sega, la società pro- 
duttrice di coin-op 5NK ha ricordato ai visita- 
tori del Summer CES la sua macchina a 24 
bit. Non ha però parlato del prezzo elevato del 
Neo-Geo e dei programmi e nemmeno delle ci- 
fre riguardanti le vendite del sistema. 

"Il Neo-Geo è rivolto al mercato degli adulti 
(20-35 anni) che la Nintendo, la Sega e la 
NEC hanno tralasciato," riconosce la SNK. 

Malgrado la capacità di produrre grafica e 
suono sofisticati - il Neo-Geo è infatti comple- 
tamente compatibile con il sistema da bar • la 
gamma e fa qualità dei giochi lascia indiffe- 
renti molti giocatori e i nuovi titoli quali King 

Druman 

Avete mai sognato di essere dei famosi batteristi? La With Design in 
M.md. una società californiana costruttrice di giocattoli e apparecchi dì 
avanzata tecnologia, ha realizzato il prodotto perfetto per i Phll Collins 
inerba 

Orum Man è una batterìa elettronica pestatile. E' 
completa di cuffie e di uno specie 'e paio di bac- 
chette. Ogni volta che vengono scosse al 
cuni led lampeggiano per simulare il or- 
tatto con la batteria invisìbile: 
risultato? Effetti sonori digitalizza- 
ti per "snare", basso, tom-Ium e 
cimbali. Drum Man funziona a 
pile ed è dotato di un attaco 
per cintura per essere portata 
più facilmente. 




of the Mon- 
sters, un gio- 
co di lotta 
ispirato a vec- 
chi film di se- 
rie B. fanno 
poco per cam- 
biare questa 
opinione. 

In Nord America II Neo-Geo può essore 
affittato in appositi negozi, cosa che 
non sorprende se si pensa che il siste- 
ma costa 649 dollari (720.000 lire) e le 
cartucce partono da 199 (220.000). 
Non c'è da meravigliarsi se la SNK non ab- 
bia venduto molto dal lancio del Neo-Geo al 
CES di Londra lo scorso settembre. 



-J 



Il riposo 

del Tecnocrate 



odonr a preponi o 
tonfiate un nuovo C64. de- 
nominalo C64PX. basalo ìu 
rfirhrf» ilo 3.5. Al mommu- 
mila di preciso, e Ion- 
io meno la Commodore Ita- 
liana ha volato rilattfan* di- 
chiara/ioni in «irrito. 
\onnsianle (r conlmue novi- 
la tecnologiche, ti tuccesso 
che inaia macchina ha ot- 
tennio in mito il mondo rm 
de nlulianlc il suo abbando- 
no da parie della dilla 
Canadese- 



Q_ 



=D 




Nemmeno il sonno è un riparo sicuro dall'assalto della tecnologia. La Ma- 
tsushita Electric Industriai, o per farla breve la Technics e la Panasonic, 
ha disegnato lo Sleep Sensor (sensore di sonno) che può essere inserito 
n un materasso per monitorare ogni movimento durante il sonno. 

Un'applicazione di questo apparecchio potrebbe trasformare la vostra 
camera da letto in un incubo tecnologico. Per esemplo, non appena si fi- 
nisce di contare le pecore e si inizia a scivolare tra le braccia di Morfeo. 
il sensore potrebbe spegnere la TV, abbassare le luci e la temperatura 
della stanza. Come dice un proverbio giapponese, "attenti ai circuiti na- 
scosti nel proprio letto."... 

Noi di K ci siamo fatti quattro risate al pensiero di quali altri movimenti 
potrebbe essere programmato a rivelare lo Sleep Sensor. 



La Nuova Era del Divertimento Interattivo? 



Il CD-I è finalmente arrivato - o meglio, quasi. La Philips o piuttosto la 
sua controparte americana, la Magnavox. ha usato una tranquilla sala 
laterale al CES di Chicago per presentare il primo lettore Compact 
Disc Interactive di consumo. 

Per chi ancora non lo sapesse (ma K lo leggete?), il CD-I é un incre- 
dibile sistema domestico multimediale che combina audio di qualità 
digitale con video, testo, grafica, animazione e capacita interattive. 

L'idea consiste nel trasformare II modo passivo dì guardare la televi- 
sione in "un'esperienza attiva e coinvolgente." 

Il lettore CD-I può essere collegato a qualsiasi televisore e impianto 
stereo ed ò slmile come forma, design e operazioni ad un normale let- 
tore CD. Utilizza infatti speciali dischi argentati da 5 pollici identici in 
apparenza a quelli audio. Come vantaggio supplementare questi letto- 
ri possono leggere CD-I, audio CD, Photo CD e CD con grafica. 

Tutti i colossi dell'elettronica di consumo, compresi la Sony e la Ma- 
tsushrta (JVC, Technics e Panasonic) stanno sviluppando lettori per 
CD-I. 

Il Magnavox CDI910 sarà distribuito in USA e Giappone già da que- 
st'anno. Noi poveri europei dovremo Invece aspettare un altro anno 
per goderci le delizie del CD-I. Come consolazione, tutti I difetti iniziali 
dovrebbero essere stati eliminati quando II vedremo In Italia. In più i 
CD-I europei saranno dotati di full motion video e di capacità di anima- 
zione a tutto schermo basate sulte specifiche MPEG (Motion Picture 
Engineering Group). Cosi I titoli per CD-I avranno la capacità di emula- 
re le immagini e i suoni televisivi a cui siamo abituati. 

L'American Interactive Media (AIM), la società di sviluppo nata dal- 
la Philips e dalla Polygram, lancerà quest'anno oltre 50 titoli per CD-I 
nel Nord America per sostenere l'introduzione del sistema. Questi tito- 
li sono stati divisi in quattro categorie: Bambini. Musica. Interessi 



Particolari e Giochi. La AIM ha lavorato con i migliori produttori nel 
campo delle licenze come Time-Life e ABC Sports per preparare certi 
titoli. 

La Magnavox ha annunciato un prezzo di lancio di 1.400 dollari (un 
milione e mezzo) per il CDI910 che comprende un dispositivo di con- 
trollo a distanza e due titoli. La Magnavox ha inoltre rivelato che i pri- 
mi dischi avranno un prezzo compreso tra i 19,95 e i 59.95 dollari (dal- 
le 20.000 alle 70.000 lire). 
Come per II CDTV, un appa- 
recchio meno sofisticato di 
slmile concezione, la quali- 
tà del software sarà un fat- 
tore determinante per il 
successo o il fallimento di 
questa nuova fase del diver- 
timento interattivo. IJ CDTV 
ha il vantaggio di essere 
già disponibile e. in aggiun- 
ta, risulta più facile svilup- 
pare dei prodotti su questa 
macchina basata sull'Ami- 
ga, mentre i titoli per CD-I 
hanno dalla loro una grafica 
e un sonoro decisamente 
migliori. Ma In questa fase 
iniziale non ci sono ancora 
dei sicuri vincitori. 
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La Sony sonda il futuro 

Alleine Nintendo e Sega, e è uno nuova macchino portatile all'orizzonte 
che relego il Gameboy e il Gamegear nell'ombra. La Sony ha espo- 
sto un prototipo del primo CD-I portatile del mondo alla V 
Multimedia Conterence on Interactive CD o Londra il mese 
scorso. 

La conferenza, che preannunciava il lancio del CD-I in USA 
e Giappone quest'anno e in Europa nel 1992, si è concentrata 
sulla produzione, programmazione e disegno di software per 
il nuovo sistemo. 1 relatori più importanti comprendevano 
|an Timmer, presidente della Philips, e il noto produttore Ro- 
bert Maxwell. Almeno la Sony aveva qualcosa di funzionante 
quest'anno. 

"Ancora una volta la Sony ho preso un sogno e lo ha tra- 
sformato in realtà," dicevano I cartelli. Comunque, questo 
prodotto sembra una bomba. 

Il CD-I "Walkman" della Sony è una piccolo unita compatta 
che combina un lettore di CD-I, capace anche di leggere CD 
audio proprio come il Discman, e uno schermo a colori di 
quattro pollici. Tre semplici controlli, un |oypad rotondo e 
due pulsanti di fuoco danno il controllo totale del software. E 
In via di sviluppo anche un modello stile "ghettoblaster". Co- 
sa altro ci si può aspettare? 

I dati memorizzati su un CD-I sono compatibili con tuta gli 
attuali standard TV cosi è possibile collegare il piccolo lettore 
con un monitor e con altoparlanti stereofonici per un effetto 
migliore - sia che ci si trovi in Europa. Giappone o USA. 

II lettore di CD-I portatile, ancora senzu nome, che al mo- 
mento rimane una "dimostrazione di tecnologia", contiene 
un microprocessore M68O70 a 16 bit e un megabyte di me- 
moria. Le specifiche video e audio digitali del CD-I permet- 
tono oltre 16 milioni di colori e una capacità audio massi- 
ma di 19 ore. 

Un singolo disco CD-I può contenere oltre 100 milioni 
di parole o più di un'intera enciclopedia di 20 volumi. 

"Le applicazioni più interessanti per 11 CD-I non sono 
ancora state inventate," fa notare la Sony, "ma II software 
musicale interattivo dà un'idea del potenziale del CD-I 
Immaginate di essere in grado di interagire istantanea- 
mente con il vostro cantante preferito in un ambiente 
multimediale. Suono di alta qualità, video clip, spartiti, di- 
scografia - tutto è sul disco - e l'arrangiamento audio-video di- 
pende da voi. 1 titoli per CD-I possono essere disegnati per tutte le età, dai 
bambini agli adulti, e per tutte le situazioni." 




Video Vigilante 



Gli annoiati teledipendenti potranno presto contare su un'arma con cui difendersi dai banali pro- 
grammi TV che invadono le loro case. Vi piacerebbe far fuori Pippo Baudo o Sandra Milo? 

Il Video Vigilante è un nuovo accessorio che permette agli spettatori di sparare al televisore so- 
vrapponendo un buco di proiettile a immagini irritanti - o presentatori - accompagnato da un col- 
po di pistola o da una vasta selezione di altri effetti grafici e sonori. Basta semplicemente scegliere 
l'effetto desiderato, che varia da una torta in faccia a un mattone tirato allo schermo, inserendo 
cartucce differenti. 

"GÌ spettatori già gridano e tirano oggetti al televisore," spiega il co-inventore |ohn Fella, Il vigi- 
lante dà loro lo possibilità di colpire quelle noiose immagini con originali effetti visivi e sonori." Il 
sistema funziona con segnali d'antenna, via cavo, a circuito chiuso, via satellite e anche con le vi- 
deocassette. 11 Video Vigilante è controllato da un joystick, proprio come un videogioco. Basta pre- 
mere il pulsante di fuoco per far apparire un mirino. Una seconda pressione colpisce l'immagine 
voluta. Il Video Vigilante sarà nei negozi omencani per Natole. 




Metropoli 
Multimediale 

Centro di Tokyo. Se la corsa al lavoro non vi 
uccide lo farà II progresso. Ecco perché il più 
grande produttore di software del mondo sta 
costruendo un centro di ricerca e sviluppo da 
10 milioni di dollari nella capitale del Giap- 
pone. 

La Microsoft spera che il centro espanderà 
gli orizzonti tecnologici del multimedia, della 
HDTV (televisione ad alta definizione) e delle 
comunicazioni via satellite. Un altro mercato 
interessante è rappresentato dall'introduzio- 
ne di programmi In lingua giapponese. 

I giapponesi stanno già godendo 1 benefici 
degli hypermedla grazie a macchine come 
l"FM Towns. un personal computer a 32 bit 
dotato di un lettore di CD-ROM della Fu]ltsu. 
Secondo KoJI Vada e Kozo Onta del CSK Re- 
search Instftute and Hyper Media Corporation 
I giocatori possono cominciare a leccarsi I 
baffi In attesa di giochi vicini alla realtà con 
elementi di simulazione e di ruolo. 

Queste brillanti menti cominceranno a vive- 
re nel laboratori all'Inizio del prossimo anno 
ma alla Microsoft rimarrà qualche soldo da 
spendere nella ricerca sul divertimento? 
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500 C C MOTO MANAGER 

ATOMINO 

BACK TO THE FUTURE lil 

BOXING MANAGER 

CHALLENGERS 

CHIPS CHAUENGE 

COIN OP HITS II 

C0LOSSUS CHESS 4 

CREAIURES 

DEATH KNIGHTS OF KRVNN 

DICK TRACY 

DINOWARS 

DOUBLÉ DRAGON II 

DRAGONSTRIKE 

EDDTHEDUCKI 

ELVIRA 

ENGLAND CHAMPIONSHIP SPECIAL 

ERE HITS VOL 1 

ERE HITS VOL 2 

ERE HITS VOL 3 

EXTREME 

F 16 COMBAT PILOT 

F-I9STEALTHFIGHTER 

FI GP CIRCUITS 

FERRARI FORMULA ONE 

FIGHTER BOMBER 

FORMULA I 30 

FORMULA I MANAGER 1990 

GAZZA SII 

GEMX 

GOLDEN AXE 

GREMLINS 2 

HOLLYWOOD COLLECTION 

I PLAY SD SOCCER 

INTERCHANGE 

KK>OFF 2 

KINO OF MAGIC 

LA STORIA INFINITA II 

LAST NINJA III 

LOOPZ 

LORDS OF CHAOS 

LOTUS ESPRIT TURBO CHALLENGE 

LUPO ALBERTO 

MEGA PHOENIX 

MERCS 

NARCO POLCE 

NINJA RABBITS 

OMEGA 

OVER THE NET 

PICK N PILE 

PLATINUM 

POWER UP 

PREDATOR 2 

PREMIER COLLECTION 

PRO TENNIS TOUR 

PROJECT FIRESTART 

OUICK DRAW McGRAW 

RAINBOVY ISLANDS 

RBI BASEBALL II 

SCACCHI SIMULATOR 

SECURITY 

SEGA MASTERMIX 

SHADOW DANCER 

SHADOW WARRIORS 

SILK WORM IV 

SKULL S CROSSBONES 

SKVFOX II 

SOCCER MANIA 

SPIDER MAN 

SPORTING GOLD 

STAR CONTROL 

SUPER MONACO G P. 

SUPER OFF ROAO 

SUPERCARS 

SUPREMACY 

TEENAGE MUTANT HERO TURTLES 

T ENNIS MANAGER G P 

THE BASKET MANAGER 

THE DUEL ■ Twt Drive II 

THE HUNT FOR RED OCTOBER 

THE KEYS TO MARAMON 

THE MAGIC CANDLE Voi I 

THE POWER 

TOP CAT BEVERLY HILLS CATS 

TOTAL RECALL 

TOYOTA CELICA GT RALLY 

TURRICAN II TI» Finii Fighi 

TWIN WORLD 

U N SOUADRON 

ULTIMA VI Th« FalM Pfopn»! 

WELLTRIS 
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GIOCHI di Società 
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aquiloni acrobatici 
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scacchiere 
elettroniche 
KASPAROV 



• • LEGENDA 

TRA : SI = manuale in 

italiano 

ITA ■ anche software 

in italiano 
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Ambientato nel futuro, in un alternarsi di realta. 
BATTLE COMMAND è un gioco arcade strategico 
in cui il giocatore controlla, in una guerra senza 
esclusione di colpi, un particolare assalto di carri 
armati in uno dei 16 scenari proposti, 
improvvisando un combattimento tra le due razze 
dominanti di un Nuovo Mondo. 

Innumerevoli sono le capacità 
difensive di entrambe le parti: 
ono da 



f.-.rhlll 



[jjmwKmi 1 
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considerarsi suicidi; ogni ostacolo da parte delle 
Truppe Speciali deve essere evitato con veicoli 
appositamente creati. 

BATTLE COMMAND e la sola macchina che può 
essere trasportata all'interno e alTesterno di 
territori ostili, grazie a veloci elicotteri ed armate 
, speciali, dotati del più 
avanzato arsenale che degli 
scienziati abbiano mai ideato. 
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Chicago CES* 

Qui 



Tenetevi forte! C'era un tempo m cui il Summer 
CES di Chicago era IL posto per ammirare le 
novità di Natale. Era il tempo in cui le software 
house erano talmente disorganizzate che a giugno 
molte di esse stavano ancora cercando di decidere 
(a) se sarebbero arrivate fino a Natale e Ibi, se cosi 
fosse stato, cos? avrebbero potuto lanciare sul mer- 
cato (senza un adeguata fase di testi prima delle 
4.30 del pomeriggio del 23 di dicembre. 

Do che emerge dallo show di Chicago di guest an- 
no e che gli anni adolescenziali dell industria del 
software sono ormai un lontano ncordo. Si, ogni 
stand esponeva un'infinità di monitor con le novità 
per Natale e nessuno, proprio nessuno, le degnava 
di un minimo d attenzione... perché tutti le avevano 
già viste al CES di gennaio. 

Due sono le ragioni di questa strana efficienza. Pri- 
mo, basta prendere un gioco come OvtlisaDon di S>d 
Meier. Come molti altri giochi recenti è cosi com- 
plesso che se no" vi fosse già stato inserito il con- 
cetto di Thatcherismo a giugno, per Natale si 
rischerebbe di dare ai giocatori un prodotto che non 
potrebbe spingersi più m la dell'era nnascimentale. E 
come tutti sappiamo, ne sono successe * cose da 
allora... 

La seconda ragione è che i responsabili commer- 
ciali hanno imparato che Isulla slitta di Babbo Natale 
ce poco spazio. A meno che non si possano invitare 
i distributori a una crociera intorno al mondo per la 
fine di giugno si può dire addio alle vendite di dicem- 
bre... e il cielo auto quo programmatori che non rie- 
scono a preparare in tempo una versione in 
pre-produzione del gioco per il divertimento a bordo. 

Come risultato di tutto questo nuovo professioni- 
smo non e erano davvero molte sorprese al Summer 
CES ■ uno dei tanti motivi diffusi nel settore dell elet- 
tronica di consumo che hanno spinto almeno un gior- 
nale a chiedersi se giugno fosse ancora una data 
realistica per uno show di queste dimensioni. 

Non che non ci fossero parti interessanti, che ci 
siamo affrettati a raccogliere e fotografare per voi 
su queste pagine, ma molte di queste sono presto 
divenute insignificanti davanti alla principale attrazio- 




I Sopra) Il mondo high tech dalla Miniando ha dominato 
amara una wotu I erena giochi dal US d, Ch.iago. 
nonoitente U ala regittroto un telo nalla vendite dalla 
tocieta la NMitondo a ribattuto, che il 1J*. dai M 
milioni di poetettor. dal Nel tono attivi • tha ogni 
Bardila in Quanto a vendita tara più che rompamata ron 
il lancio nogli USA dal Super Femuon quatto inverno al 
OtaBo di 1M dollar, - ritta 40 in p.u r ltp.no al Saga 
Canaali (Il Megodrrva m Italia). La vendite Sortvrara par 

II NCS li dica 1111111*111 raggiunto , 1S millioni di unita nei 
primi Mi man dal Itti con 40 titoli nuovi par II marcato 
americano dando COal ulta librarla .otturare di *O0 

OlOCfM. 

Arwh. Il Coma oov età andando, a pp ai or i io omei a . 

bene, con una entrata dichiarata di 11 mlHonl di dollari 

■n duo anni Altri 49 titoli tono pr e.ittl per la fava del 
liti La eocteta attribuite. II tuo lir t ca MW al torturare 
Non importa tu cova al gioca.' dica II boti del marketing 

• eler Mein la rtintendo continua e cieOe-e ihe . .o ih. 

tonta tono I giochi ..' 

Delire) I . .citatori al tono accalcati per giocare e Super 
etano etorfd per Super r amiconi guardando la proprio 
getta eu degli echorml giganti Al di la dell innegab.ie 
Etilene 01 alcuni giochi por II Socie, 'amiconi 
rotniueiaia allo ttand Nintendo era ttienemente 
u a nguilla. Quando ti lavoro m banca, detono, penino I 
documenti ohi importanti a di valore pretto eeitdn a iio il 
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Mentre c'era chi sbrigava 
tutto il lavoro al CES di 
Chicago, qualcun'altro si 
godeva lo spettacolo (e la 
pizza). 

ne di Chicago - la pizza ripiena. Non che fossero ai li- 
velli delle nostre migliori pizze ma era talmente gros- 
sa che, quando abbiamo provato a ordinare una 
'Smair a testa ri cameriere con ana stupita ci ha ri- 
sposto 'una small? Per una persona? Non potete di 
certo mangiarne una a testa • sono enormiT. Perciò 
dimenticate le pizze al padellino, dimenbeate quelle 
sottili e croccanti e - mentre gli altri discutono sul- 
l'opc<)rtiinità di cancellare il Summer CES ■ rimpinza- 
tevi! 
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ma <am imo pattota * H w« m . Il mOik> ■arUtan ai é 

ti* iuta! o di mciff Mn dalla tu* prMu apparino™ al- 
ta fina dapB Mira '70. W— — I l InMtato. la Nam 
ho fallno ogni inom l ■?>! • < noi . o l nomatoci Mnnato- 
rt a» turooo. propalando U «rado por I'ukIU (pHinmto 
iihioiow" dcKa voniona 'ufficiala" dall' A tartufi par lo 
SpOCtnam. Oiail ultima off aria par Il Gama Boy * natta 
monta ouaito dw «i potrocto aapottara (on tutu i parinola 
rl doll'ortotnoW comprato II -Orman ttm ipaaoi Uro . 
di Iwrimtl il molnotto incataanto a la (rutta boom La eroi 
novità a cha >l o«x o * il primo a duo piotato" a mangia. 
fantaama cMjnrf Ka mandorlo noi labirinto da» a 
norotbo. 
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IN BREVE... 

• Ricordale l'accordo tra la Sony e la Nintendo par pro- 
durrt un CD-Supor Famkom? Ora è volo un ricordo porche 
la Nintendo ha sorpreso 11 tenore annunciando che lavo- 
rerà Insieme alla Philips. Siccome la Sony possiede già un 
accordo per combinare la circuiteria del Super Famkom 
con la toro PtayStation (come e stata provvisoriamente 
chiamata) potremo assistere al lancio sul mercato eli una 
macchina non ufficiale a 16 bit Nlntendo-compatibile • a 
meno che la Sony decida di lasciar perdere, cosa che al 
momento non sembra pero molto probabile. Sebbene la 
«tessa Nintendo non supporterà il sistema. * difficile pen- 
sare che i produttori software si lascino sfuggire la possi- 
bilità di produrre giochi anche per la macchina della Sony 
che sembra deOsa ad avanzare una condizione: che si pos- 
sa sviluppare per qualsiasi altro sistema escluso II Phili- 
ps/Nintendo. Sembra proprio che la Sony sia una temibile 
avversaria una volta stuzzicata 

• U Philips ha ri-annunciato il CD-I. Il CO-I è un compact 
disk interattivo <hf ?i7. m, zza La sola cosa che teneva 
svegli gli spettatori era la prospettiva di titoli CD-I com- 
patibili con il Super Famicom esplicitamente caldeggiata 
dalla Nintendo in seguito al loro annuncio dell'accordo 
con la Philips (vedere sopra). Sembra certo, comunque, 
che il CD-I sarà finalmente commercializzato in ottobre in 
America per circa 1400 dollari (circa un milione e mezzo) 
senza full frame e full moOon video. Da noi se ne parlerà 
probabilmente II prossimo anno. 

• La Interplay Productiom stava pubblicizzando l'ultima 
versione di The rivo Tosvers (Le Due Torri) la seconda par- 
te del loro fedele adattamento dei libri di Totkien. La gra- 
fica • I dettagli sono stati migliorati - a risentirci per una 
recensione in uno dei prossimi numeri di K 

• Equinoi della Sony per il Super Famicom usava in ma- 
niera impressionante la tecnica dì rotazione hardware 
della macchina. GII elementi del paesaggio sono stati ar- 
gutamente disegnati come elementi circolari che vengono 
poi leggermente contro-ruotati per dare un'impressione 
di parallasse mentre l'intero paesaggio gira intorno al 
giocatore. Davvero molto bello 





Che buone ldn. un ma .seggi a -piedi automatico! Che Idea ter- 
ribMK far togliere Sa scarpa M visitatori per provarlo dopo un 
nnmlnare nella calda Chicago. 




(Sinistra) Mani sul banchi ! Queste mani in 
plastica salutavano > tacevano cenni al pat- 
tanti vicino a un gruppo di odiosi polli arrosto 
che si contorcevano sul piatto e a un branco di 
pesci telefono- Per quanto Deludente potu •»• 
•ere stato H OS nel campo d* 
da din. che questi aggeggi ri* 
un'movdéMe tonte di (nterei 



(Sinistra) OWfeaOon di S*d Melar e una «pette * cakSarona primortSe- 
le interattivo in cui • possibile mischiare a accoppiar» riamerete natte 
t fono di propagare la propria malta cercando, al tempo «esso, sa 
evitare o respingere le sgradita attenzioni di peronaop) coma Amia 
o Genon Khan. Il progr amma parie nel «000 A.C con una piccole tribù 
di nomadi ■ giocatore cerca quindi di portare quarti poven novellini 
in testa alla classifica Wlar^ianato (attori aconomkL poWHl a difensl- 
vt. I giochi di S«d da «» ■ (UaVoad Tycoon, sono laooanden a qur«tn 
non dovrebbe taf occasiona non fotte per ima carta preoccupano*, 
che queste sfida si giochi su un terreno troppo ««ilo Sid ha fatto il 
patto più lungo darla gamba' Pud davvero rattanoone ai dettagli Ira 
il ormare una grafica a WoccM Hi un eMce dove i elettagli sono une* 
menu numerati a il contesto mifedINlmente vasto* Scopritelo In una 



«Sopra a destra) Create una giungi. In miniatura nel bel meno 
del CES, popolatela con delle lati* m abiti succinti. onondatale 
di telecamere (tutte dotate di potenti soom) e coaa ottonate» 
Una folla patetica di wimmioni alla dnpecate ricerca di angoli 
di ripresa originali e 'rivelatori*. Non che sì voglia fare del 
moralismo... eravamo troppo I 



li ad ammirerà la fai 



(Sopra a sinistra) ■ O. I.S. pcrtrebbe estere le risposta ai oro bla 
mi dei coèt-op delle Mtcroproee. Sebbena U Msczoproee riman- 
ga ottimista sulla fortuna di MS irriti- ragie. ■ pareri durante 
le prove sono itati discordi la critica pkl diffuse e U difficoltà 
che tende a ap a venta r e I principiami attratti dalla iptendide 
grafica. » O. ti.. Invece, non potrebbe eseere phi tempHce. con 
Il giocatore che ettraversa II paesaggio facendo a pezzi I robot 





Questo pattalo registratore DAT portatila delle Snerp era solo 
uno dei prodotti del settore In evoluzione dei Digital Audio Ta- 
pe, ora sotto II fuoco del nuovo formato Digital Compact Coe- 
letta (DCC) della Philip* I sistemi DCC non arano In mostra al 
CES ma aspettate di vederli tu queste pagine nel nostro speda- 
le sul CES del geranio 1991. Nel frattempo le Matthiithri» si « 
lauta a rvamerose ahre compagni.- nel l'annunciare che hanno 
intaniionc di produrre apparecchi DCC per II mercato di consu- 
mo. Al momento II DCC sembra guadagnare terreno p*u veloce- 
mente del DAT che richiede un hardware più costoso per I 
lettori. "Il DAT * stato ovato dagli Inda ■noci per gli ingegna. 
n. - elico un portavoce della Muranti (a favore del DCC], '.-e 
non * alla ponata di tutti* Perciò... 



per formar* una nuova società chiamata Cineplay Intera- 
ttive Questa astuta mossa da a Vmton la possibilità di en- 
trare nel marcato del divertlrnento interattivo e a Kellyn 
di inserire nel tuoi cdochl tutta l'originale tecnologia svi- 
luppata dalla Claymation 

D-frcf/on il primo titolo della Cineplay per PC Ainiria 
e Mac utilizza una grafica eccellente e un sistema a menu 
ingegnosamente lamplifìcato che porta il giocatore un 
centinaio d'anni nel futuro nei panni di un investigatore 
riportato alla vita e Impegnato a risolver* un omicidio in 
una Washington dominata dai robot Teste parlanti e p*r- 
tonaggi superbamente animati (grazi* alla Claymation) e 
un sistema di controllo a tre pulsanti che si automodifìca 
costantemente a seconda delle opzioni di gioco disponibi 
K, (anno di D* f retro*, un gioco f adi* da giocare senza 
comprometterne I atmosfera Senza dubbio un titolo - e 
una società - da tener* ben d'occhio.. 

(Sinistra) Un miscuglio davvero riuscito di ligure umane "«ali 
iticha e perscMiaggi realizzati con II sistema della Claymation 
InOetectron 

(Destre) Un altro esempio di 'creta* animata In Detertron - nò- 
tara i pulsanti del menu al centro del pannello di controllo che 
ti automodrfkano costonteme nt e per pceienteca le opaioni *p 
areorleto 



(In alto) l ultimo gioia su indy. Fate ot Attinta, riporta In 
vita II Terzo »e*ch e u avvale di una trama tlpkamento 
apocolrttka per "il gioco più compleiso mai pubblicato dal- 
la lucaililm Gemet*. la foto perla da sola ma a tenevano 
arsene a parlare dello ohre 300 locazioni, dei 100 disegni 
originali, della grafka VGA a ZSt colori, della qattiona ro- 
toscopica del video per un'accurata entrrMnrlone del peno 
ruraglo a di un nuovo sistema operativo 'player ransrtrve* 
che analizza il comportamento e Indicizza verso dfverse se- 
zioni del gioco basata su enigmi, aziona O interazione con I 
penorurggi a seconda delle preferenze dimostrate dal gio- 
catore. Un gioco da non perdere per tutti gli amanti di 
Indy. in particolare perché si tratta di uno Menarlo ohe non 
■edreta tlonraw. 





La Wlth Design In Mirvd stava preserrtando il interna Micio 
tmurtre che utilizza specchi parabolici «cu. alamenta nascosti 
per creare l i liuti one di un immagm. videa 'sospesa nello spa- 
zio* davanti alle tpettatore. In questa foto -non* si possono 
distinguere un paio di pesri-angeto che traino capriole dentro 
un mobile e. siccome non ce alcun vetro davanti. • possibile 
raattere la mano dentro per cercare di prenderli. L'effetto di 
-galleggiamento nello spazio- ha spinto akune parsone a pa- 
ragonare il sistema M-crotha atre all'olografia Iridi mentiona la 
animata ma m reati» non si tratta affatto di 1D il cambiarne» 
lo del punto di vista non rivela parti nascoste dell immagina ( 
tutto realizzato con specchi • specchi parabolici per l'esattezza ■ 
a potete tpecrrtrerrterlo nel* vostra prossima lezione di Ittica 
•I segreto di quello sistema, comunque, a l'uso di ottiche pi" 
«olarmentr lottaticele per rruutlminare l'effetto, la Sega Sta 



eeajl 



CES di Londra 
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SERVIZIO DI VENDITA PER CORRISPONDENZA 



PROFESSIONALI 




AMIGA F.NG. 

IDBMOM _ 145000 
■n n:\TASIM. ..ó90oo 
3DPROEESS 169000 
3 D PROFESSI 169000 
64EMU1 MOR . »'«<«> 
A (MI trans ;;.«.«i 

A-MAX SMODO 

a-max:. mono 

A-MAX ROM Wl» 



i Knss l >. .s 

(AMI S ED 

III'IM 
D.PAIN1 111 I I' 
O.PIIOTOL.AB-.. 
D.PRIM 
D.PRODUCTION 
Lll SI1.N II) 
DESCARTES 
L1KII PAINI IO 



S....I 

. 139000 

.219000 

59000 

219000 

129000 

129000 

ssn» 

1 \'HH*ì 



VkUoScap»3D 




mm 



Qz Commodore 

C64 New 24(X)00 

AMIGA 500 68(XXK1 

AMIGA 2000 I36000q 

1084 S MONITOR 455000 

1950 MONITOR VGA ..639000 
1011 DRIVE ESTERNO 1890001 
2088 JANUS XT+Drive 610000 
2286 JANUS AT+Drive 8390(X)I 

1230 Slampanie b/n 299000 

1270 Slampante ink jet ..299000 
1550 Stampante Colori ..42OO00J 



Mail Service 
PUOI ORDINARE: 
j^g Tel. 011/7731114 



6 linee ricerca aut. 



&* FAX. 011/7731001 



ft/AT." 









l,WORKs - i ' :? kTnCEUFW 100000 SPECIKACIm 1 19000 

director non LooKwaats ,.„,,„ svnV.ua 'S 

"'«W-K.R no 9000 M 209000 sai, apro "iSoo 

ESSSP" ? M ' M ""' ; ' -'•""•«,: :ìE5 

sk i^- m«:,»„ .,,,,„„ ,„,„ mm 

DISTANTSl'N MODO MANXCDEV 425000 TURBO sn\ LO — -oon 

™? z: ™*<-™* -••""•' nSfc^ -.;:;: 

£5 °? S IT" MAXIPLAS- i:«,l TV-SHOW PRO 129000 

£m™s, «.:..,» Z MV '' NIM """" 'V-TEXTPRO. :,l.„l 

l»\wì; ^ : ° NUNE "-A' »""«' U.IRA DESIGN W0O0 

MH,rN,'. T |,A,,I: " -»™ • - ,|U '«» 1 VIDEO Li. IO MODO 

IVHLENC- :-"»««l PAtiESTRE. MI.. 2MHMI VIP PROFESS I "»"l 

A ^° 49000 express, nn ( PAOESTRE3 «,» »„ n 2JS 

v rAucm iMooo wm nodo ,. s fonti-m 

KHAN 3X7000 GD-PRODRAw: 119000 PEN PAI 

AMMAOK Min GD.PRO.PAGE 13 450000 PIXEL <D 

A AUDIOMAS i 139000 

A.DRAW2000 369000 

A.MOOKU..3D l|9i>ii 
A.PROMOTION . IOJO00 
A SONI.X 2.0 
A.V1DEOSC. 3D 239000 
A video,, n 
DOS EXPRESS 49000 
DOSTOOLBOX 90000 
DR.ALIGNMENT . 75000 
AMIGA LOGO 129000 
AMIGA TERVI 49000 

UAOA VISION.. 189000 
AMOS 



& POSTA.ALEX 



MAIL SERVICE 

CFrancio. 333/4 TORINO 10142 



Vendita al pubblico: C.Francia 333/4 TORINO 




MODO WORD PERFEC1 139000 
•9000 WORKS PLATIN'M hi 
119000 w sili I I 09000 

X-CAD3D 1.V..N1 

X-CAD DESION IS'KIKI 
X-CAD PROFES . 579000 
X-COPY 2*HARD «Ilo 

x-copy 2 prof. •<•*■,«> 
zoetrope 199000 



RITIRATE IL CATALOGO AUTUNNALE PRESSO 
IL NOSTRO STAND AL PADIGLIONE 14 A/B 

SMAU'91 

MILANO 3/7 OTTOBRE 

HARDWARE AMIGA 



AMIGA ITA. 

3DCOST.KJT 89000 

AQUSmON 1991X10 

A URI M 75000 

C-ITEXT 8901» 

CA0 3D 199000 

CONT.CASAL _ 99000 

DEVPAC 120000 



ANALIZE 20 99000 GD.S.CUPARTS .79000 PIXOUND.. 115000 

ANIMATE 3D 2K«««I IMAGINF .429000 POWFR WINn iiavn ;' 

ASI.APPREST. ... 389000 INTROCAD* 129000 TOWER WORK 24000 DPAINT " "«» 

12 c-fSS? 7W00 UTncEC « •"*»> PRINTSHOP 79000 £££ £H 

ssesl ss "™" ^ ™»r ss =i < 



SCANNER 

SHARP JX 100 C 1460000 

SHARP IX looc 4030000 

M1GRAPH B/N 599000 

TAVOLETTE 

EASYL500 685000 

EASYL2<HK> 770000 

APRO DRA W 1 2' 1 2 . 980000 
SUMMA SKETCH. 

ESPANSIONI 

ESP.5i2Kb 79000 

ESP.5l2Kb+CLOCK ...89000 
ESP. I.5Mb+CLOCK. 265000 
ESP.4MbOK 260000 



HARD. VIDEO 

OC TV 899000 

DIGI V1EW4.II 259000 

GENLOCK MK II 399000 

V1DEOMASTER 1899000 
VIDEON lll +P.Paim. 599000 

HARD. AUDIO 

OMEGA SOUND S. .. 155000 

EASY SOUND 130000 

ECE MIDI 99000 

FUTURE SOUND 179000 

PERFECT SOUND 3 . 149000 
INTEFACCIA MIDI ...49000 
SOUND MASTER 249000 



Ufi KOTOSC .15000 

I AND 79000 

ARE.x.x jwno 

ART DEPARTM. . 289000 
ASSEMBPRO -129000 
A. /.Ve DIA .499000 

BAD 1.3 H00O 

BAD D.OPTTMIZ. .. 79000 

BBS PC IS-RKMI 

BENO. M0D 

BLITZ BASIC 119000 

BOARD MAST. .. I291KX1 
BOOT CH AMP ..._. 69000 
8ROADC.TITL. 2 479TO1 
in li lll R 2.0 .... 69000 
I a e E EOE . . I 19000 
I IIIIIU1S 

CALIG CONS 309000 

CALIG.BROAD 1 1 I 

' MJ ll'.RAPH 179000 

CAL FONTS 129000 

CANDO I890O0 

' INH LINK .3*9000 

i i OMATI 6B000 




PRO NEI l'KRS 22*««i 



D. VIDEO lll 169000 



»S SSSSK ::::: 



Oli ARTERBACK 89000 
Qi:-\RTE.TOOLS 119000 



INTROCAD .99000 

KINDWORDS 70000 



SC-RIBBLEPLAT 129000 Locs-r^ 

s ^ D r"' META.DMH 1700000 

PAGE R.IPPER 
PAGESETTER \'nmi 
l'MNll.k in 149000 
PKMA1B 940O0 

Ri \L 1 SOI N|n 

SI l'I RBASE PR. 299000 

SL -PERBASE PE. I69KXI 

SI l'I R.'I.AN 199000 

TE.XTCRAET 29000 

mi UintSTU ,240000 

TOTOTREK 65000 

X^TAD 6.MKKKI 





http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



SERVIZIO DI VENDITA PER CORRISPONDENZA 

SOFTWARE AMIGA 
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Mail Club 

Catalogo gratuito. 

Prezzi spodali mi software e 

hardware. 
Bollettino informativo mensile ai 

tolte le news Mondiali. 
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Se la DYNAMIX 
sta cercando di 
trasformare alcuni 
film di successo in 
cartoni animati in- 
terattivi, la DI- 
SNEY non è certo 



cogliere un bel numero di informazioni riguardo al- 
la persona sospetta e ai suoi complici, oltre che ai 
nomi falsi e ai covi disseminati per la città. Perlo- 
meno l'animazione promette qualcosa di meglio 
della diabolica (arsa della versione precedente. 

Data di uscita: estate '91 

POTRANNO 
INCASTRARLO? 

Rsger Rabbit, il simpatico coniglio dalle lunghe 
areccnie che ha portato alla celebrità il film 
'Chi ha incastrato Roger Rabbit?", sta per apparire 
sui piccoli schermi dei nostn computer preferiti in 
un gioco che ripropone le sue avventure. 

Baby Herman, il bambino psicotico con la faccia 
da gangster del primo film, è stato affidato dalla 
mamma alle cure di Roger Rabbit in versione ba- 
by-sitter, e al minimo inconveniente farà vedere a 
Roger chi è... 

Questa volta lo scopo della Disney è quello di 
creare un cartone animato interattivo, e se le pri- 
me impressioni verranno confermate, riscuoterà 
un discreto successo. Il gioco è suddiviso in diver- 
se scene, ognuna delle quali è caratterizzata da 
una serie di animazioni speciali che ogni volta ven- 
gono caricate da disco. Il vantaggio, ovviamente è 
che per ogni situazione, i designer del gioco pos- 
sono definire un intera gamma di nuove animazioni 
per Roger, aumentando cosi il divertimento e la 



meno: 

entrambe stanno 

ampliando la loro 

produzione per 

lanciare 

un attacco 

decisivo 

al mercato. 



DISNEY 

Dopotutto, non si può certo dire che tutti i gio- 
chi della Disney Software siano sempre stati 
di altissimo livello (vedi Gasile 0/ Wusion e Duck 
T'alesi, ma i nuovi prodotti in arrivo sembrano pro- 
mettere un netto miglioramento per l'immagine 
della società. 

Lo splendido pranzo organizzato per la stampa 
(in un rinomato ristorante nella parte più elegante 
di Chicago!), è stato un avvenimento importante, 
non solo per lo sforzo fatto dalla Disney di assicu- 
rarsi che tutte le signore e i signori giornalisti fos- 
sero serviti a puntino, ma anche perché ha riunito 
quasi tutti i produci manager della ditta california- 
na, lietissimi di poter illustrare i loro progetti. E 



STRANA 
PPIA 



sebbene il discorso iniziale sia stato un po' esage- 
rato per i gusb di alcuni nostn colleghi inglesi, nel 
complesso l'intera presentazione è stata piuttosto 
piacevole. 

DICK TRACY 

T'acy, Dick Tracy. Il film potrà anche non esse- 
■e stato un successo applaudissimo, e il pri- 
mo gioco ispirato al detective in impermeabile 
giallo potrà anche essersi melato disastroso, ma 
quello che è certo è che la seconda versione di 
Dick Tracy avrà più successo del previsto. 

Dick Tracy deve perlustrare un enorme metropo- 
li in cui il crimine dilaga sempre più. e a suo modo 
deve riportare la giustizia e l'ordine tra le bande di 
delinquenti. Dietro ai numerosi crimini apparente- 
mente fortuiti e casuali che Dick si trova a dover 
affrontare, c'è la mente astuta del suo più acerri- 
mo nemico: Big Boy Caprice. 

Cosi vedremo Dick girare per la città alla ricerca 
di indizi, e con l'aiuto delle informazioni del Quar- 
tier Generale di Polizia dare del filo da torcere ai 
malviventi, inseguendoli come un segugio. Anche 
se la forma è estremamente prevedibile, il gioco 
resta però abbastanza interessante. Bisogna rac- 
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suspence. E davvero il gioco (essendo spezzato 
m parli la cui lunghezza solitamente cornsponde 
a un paio di stanze), si addice molto bene alla s^ 
tuazione. Ogni parte costituisce un nuovo mini 
gioco da esplorare, con le sue regole e con una 
nuova sfida per Roger. 

La sfida iniziale consiste nell'aiutare Roger a 
scappare dal soggiorno della casa, un problema 
questo, considerevolmente più complesso di 
quanto possa apparire a prima vista. E non c'è da 
temere se tutto questo ricorda un po' Oragon's 
(.air infatti al giocatore è concessa molta più li- 
bertà di movimento rispetto al buon vecchio Dirk. 

Data di uscita: estate 91 

ROCKETEER 

Sugli schermi dei cinema di tutto il mondo tra 
non molto verrà proiettato, probabilmente co- 
me uno dei film più importanti della stagione, Ro- 
cketeer. Film che ripropone la solita storia dei 
buoni e sani valori, in cui l'eroe si contrappone ai 
prepotenti cattivoni nazisti, e deve affrontare 
un enorme quantità di problemi di spionaggio 
Tutti questi elementi contribuiscono a fare di 
Rocketeer un gioco eccellente, e non per niente 
la Disney ci sta puntando davvero molto. Tutta l'a- 
zione del film è stata spezzettata in una serie di 
sotto giochi, e finora, stando alle prime informa- 
zioni, si vola davvero molto (cosa che non sor- 
prende più di tanto, visto il titolo!, ma non solo: ci 
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sono anche sequenze stile Lucasfilm/Cinema- 
ware. 

Data di uscita: autunno '91 

STUNT ISLAND 

Ipnncipianti stiano lontani da Stunt Is/and, l'isola 
in cui solo una ristretta elite di piloti al massimo 
livello può permettersi di passare una vacanza 
piena di suspence e imprevisti. 

Annunciata dalla Disney come una simulazione 
cinematografica di volo, Stunt Island permette al- 
l'aviatore di scegliere tra una sene di vecchi aero- 
plani da sogno e poi di filmarsi durante pericolose 
acrobazie. 

Il gioco, oltre a un realistico poligono di volo, 
vanta caratteristiche di auto ripresa e di ripropo- 
sta delle immagini di altissimo livello in quanto a 
completezza e flessibilità. 

Il giocatore dovrà tentare di diventare un abile 
pilota ed un esperto regista, racimolando cosi 
qualche soldo lungo la via. 

Data di uscita: autunno 91 

DYNAMIX 

Ha sbalordito gli appassionab di avventura con 
Moli incredibili come Rise of Ine Dragon e 
Hean" of China, e dopo aver fatto perdere la testa 
agli amanti delle simulazioni aeree con il super- 
dettagliato Red Baron, ecco che la Dynamix ha 
ora intenzione di proporre un gioco che possa 
piacere anche a un pubblico più vasto: Le Avven- 
ture di Willy Beamish. 

Concepito come cartone animato interattivo, ha 
come protagonista un giovane birichino che si tro- 
va a dover affrontare tutti quei problemi e quelle 
tnbolazioni che ogni adolescente americano pri- 
ma o poi si trova di fronte. Ed è proprio una bella 
opportunità quella di poterci confrontare una volta 
tanto con problemi di questa portata, e non esse- 
re costretti per l'ennesima volta a salvare una det- 




ti li i 




STUNT ISIANO (hi allo) 

Volai* mimimi oVammatlcha ■ filmatavi nal franampol Inulal- 

mania II gioca tara dlttrlbuito iole naoll Stali uniti. 

WIUV «AMSH ISopral 

Cribbio, avata -niu dia gratKafiT 

le innumerevoli galassie in pencolo. Si deve solo 
badare a tenere Willy lontano dalla galera, che 
non faccia a botte con il bullo della scuola, e via 
di questo passo. 

Immaginate di dover controllare Giamburrasca 
e vi farete un'idea abbastanza precisa di quello 
che vi aspetta. Non abbiamo ancora molte infor- 
mazioni al riguardo, ma come si può vedere dalle 
illustrazioni, i grafici non si sono risparmiati, e 
l'ambientazione in cui Billy si muove sembra dav- 
vero divertente. 

...E POI? 

■possessori di Amiga che smaniavano per la 
versione PC di Heart of China, possono final- 
mente rrlarsi con Rise of the Dragon della Dyna- 
mix. Il gioco appare davvero sensazionale e 
qualsiasi amante del "cyber-tecno-punk" che si ri- 
spetti, dovrebbe farsi un favore provandolo. In ar- 
rivo inoltre, anche nuove versioni di Steliar 7 e di 
Trial by Fite. 
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m am I Lowe ci ha detto 'Tutto quello che ho vo- 
"^^^ luto lare è stato di cercate di taf divertire 
^P^^quel genere di persone che ama andare in 
giro cercando di rimorchiare belle sfitinzie." Ed in que- 
sto modo ha scoperto un mercato completamente 
nuovo del divertimento elettronico. Questo mercato 
comprende i milioni di possessori di PC che, prima del 
lancio di Leisure Suit Larry passavano tutto il loro tem- 
po lavorando su togli elettronici e database. Per costo- 
ro, che pensavano che i giochi per computer fossero 
solo roba per ragazzini assatanati, Larry e stato come 
una folgorazione, e il pnmo episodio del playboy elet- 
tronico più amato del mondo si è diffuso sugli hard 
disk del pianeta a una velocità tale da far invidia a un 
virus informabco. Si può quasi dire che grazie all'usci- 
ta di Larry, il mercato PC abbia preso coscienza di sé 
per quanto riguarda il mondo dei giochi. Intanto, il mrb- 
co creatore del rrao personaggio preferito si siede da- 
vanti a noi su di una sedia che traballa 
pericolosamente allintemo dello stand Sierra allestito 
qui al CES di CHICAGO. Impeccabilmente vestito (e no- 
tevolmente sovrappeso!, ecco che comincia a parlarmi 
del nuovo Sferra Network System ed io, rapito ed esta- 
siato, mi dimentico di scrivere sul mio block notes. 
Questo perché ogni volta che guardo Mister Lowe mi 
sembra di vedere Larry m persona, Al si sta infervoran- 
do tutto nello spiegarci come Leisure Suri Larry 5 stia 
drventando incredibilmente grosso, e io non prendevo 
nota, affascinato questa volta dai vestiti che ha indos- 
so. Larry - scusate, Al - è così impeccabilmente vesti- 
to, che il sarto gli deve aver per forza cucito gli abiti 
direttamente sulla pelle. Oppure Al deve aver scoperto 
una polverina magica che fa crescere i vestiti attorno 
alle persone, come una seconda pelle. In ogni caso, 
un'opera di alta sartoria come questa non la si vede fa- 
cilmente, specialmente su qualcuno cosi... cosi... l'ora 
il nuovo Larry I' continua Al ' lo si può definire un gio 
co tondo')... cosi tondo. Proprio la parola che stavo 
cercando. Oramai avrete capito che io ero completa- 
mente distratto. Ma a mia discolpa posso dire che 
quest'uomo non solo ha creato un personaggio diver- 
tentissimo, ma che LUI STESSO é un personaggio di- 
vertentissimo. E ora, al posto di fargli qualche 




LEISURE SUIT LARRY REMIX 

Tutti <oloro che non hanno mai giocalo al primo epi 
iodio di le/sur» Suit Larry o dì Space Que-sf «cura- 
mante saranno interessati ali* proposta da parte della 
Sierra di due nuove versioni migliorate di questi giochi 
Entrambi ora sono dotati di una accattivante grafica a 
256 colori e di nuove e coinvolgenti colonne sonore. Al- 
tri miglioramenti nella grafica includono un metodo di 
animinone e degli sfondi dotati di falsa prospettiva. 
Tutti I (legittimi) possessori della vecchia versione di 
Larry o Space Queir possono ordinare la nuova versione 
del loro programma a un preuo speciale (Purtroppo 
per ora. e necessario telefonare alla Sierra negli Stati 
Uniti al numero 0734 303322 per ulteriori dettagli). 



"Se uscissi ora dall'università, 

di sicuro cercherei lavoro come 

programmatore alla Sierra." 
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UNA VISI 



domanda, mi devo trattenere dal! istinto di tirare fuori il 
mouse che ho appena comprato e di cominciare a clic- 
carlo. Da un momento ali altro, pensavo, uscirà anche 
uno schermo con punteggio e tutto finirà... E invece, 
visto che Al era pieno di impegni, era l'intervista che fi- 
niva... ed il mio notes era totalmente bianco! Ma fortu- 
natamente mi ero ricordato di accendere il 
registratore cosi possiamo offrirvi due pagine piene 
zeppe di novità su Larry, più alcune succose anticipa- 
zioni riguardanti Pofice Quest III ed altri prodotti Sierra. 
Ma andiamo ad incominciare... 

RICOMINCIO DA... CINQUE 

Invece di seguire la prassi secondo cui a Leisure Suri 
Larry 3 avrebbe dovuto seguire Leisure Surf Larry 4, 
Al Lowe ha deciso che il 4 urtava il suo senso estetico, 
e allora eccoci qua a parlare di Leisure Suit Larry 5. 
Larry ]', dice Al 'lo si può considerare un gioco ton- 
do. In cinque minuti si può vedere praticamente tutto, 

20 



e dalf ultima locazione si rientra nella prima. Ci sono al 
cuni enigmi bidimensionali e tridimensionali (cioè pro- 
blemi che richiedono due o Ire azioni o elementi per 
risolverlo), ma per la maggior parte il gioco non è se- 
quenziale'. In altre parole, si può andare in giro per le 
vane locazioni risolvendo gli enigmi qua e là senza do- 
ver affrontarli m un particolare ordine. 

- /n Larry 2 allora', continua Al. 'ho inserito di proposi 
lo una trama più strutturata che permette ai giocatore 
una minore libertà. Mentre in Larry 3, ho prelento di 
nuovo ritornare a enigmi più indipendenti tra loro. Se la 
parie di Party era molto sequenziale, la prima metà 
non lo era affatto." 'Ora, in Larry 5 ci saranno quattro 
differenti scenari da completare, con all'interno una se- 
zione tutta dedicata a Party. 

Party avrà tutta una serie di enigmi davanti a se. ma 
per completare il gioco non è necessario risolverli tut- 
ti. Ho anche cercato di insenre una sene di situazioni 
assurde che servano ad unire tra loro le vane parti deV 




Larry "Leisure Suit" Laffer ha 
dato il proprio nome a un 
rivoluzionario "Lunapark 
Informatico". Gli onnipresenti 
inviati di K hanno dato 
un'occhiata a questo nuova 
dimensione del divertimento 

I interattivo a più giocatori, 
oltre che ad annunciarci 
le ultime novità riguardanti 
.eisure Suit Larry 5... 
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E VAI CON LA SIRENA! 

Paf/cc Queir III - the «locrred . arriverà sugli sther 
mi eli Amiga K ed ST m autunno con una versione 
Imi iti MI linll *up*rieiiva dolili di suoni musiche ed 
Htn diavolone cIiqpUIi ideate da Jim Wall* La Sterra 
pubblici!» qui» lii prodigio > IS6 l - 
.nino ali MO*n«nia di un film Interattivo di ogni al- 
ilo prodotto Sterra mai raollaato". E non ce dubbio 
che le sequenze animale che et hanno (atto vedere 
siano davvero stupefacenti 

La storta ancora una volta ci fa vestire i panni del 
detective Som., Bonds questa volta alte prese con 
un* serie di strani omicidi a sfondo rituale. La presen 
tallone comprende della grafica con veri attori 
wimento unita a un incredibile motivo musicale opera 
di Jan Hammer (che ho vinto un Grammy Avva/d per la 
colonna sonora di Miami Vice). Come negli altri episo- 
di della sene, lo scenario e basato su autentiche prò 
cedure di pollila, sia per I investigar ione che per gli 
turni di laboratorio. 

Come potrete leggere in un alno punto dell artico 
lo. la Sierra continua a progettare t propri p.odotti 
anche tri previsione dal futuribile uso su CD-ROM. PQ3 
non fa eccniona: la versione tai dischetto, ad 
pm. possiede un superbo sincrono votala, che permei- 
tera t'utilino di voci digitalirr.il» per l dialoghi t sera 
persino possibile ascoltarli in cinque hngu- 
Per ara dovremo peto accontentarci della » I 
floppy che dovrebbe raggiunger» gli •caffi 
ji in autunno 




la stona*. Per Quanto riguarda la trama, tutto Quello 
che possiamo dirvi è che Lany sta ora lavorando in 
uno show televisivo intitolato 'I Video Amatoriali più 
Sexy d'Amenca', e non ha assolutamente tdea di che 
cosa possa essere capitato a Passionate Patty... o 
nemmeno chi lui sia in realta. Lasciamo il resto alla vo- 
stra immaginazione, 

Il prodotto finito vedrà la luce a settembre, prima per 
PC. con le versioni Amiga ed ST a seguire. 

BENVENUTI A LARRYLAND 

Vi ricordate di M.U.D.? E di Stìades? Questi giochi tele- 
matici a più giocatori avevano una piccola ma affezio- 
nata frangia di appassionati in Inghilterra. Tuttavia, la 
necessita di dover acquistare un modem per poter 
giocare, non aveva permesso al grande pubblico di 
apprezzarli come meritavano. Ora in America ci sono 
due importanti fattori che possono influenzare lo svi- 
luppo dei giochi telematici. Innanzitutto, i modem sono 
estremamente diffusi: almeno il 40% dei giocatori Sier- 
ra, ad esempio, possiedono un PC dotato di modem. 
E poi, ancora più importante, le chiamate urbane sono 
gratis! 
Tutto ciò ha spinto la Sierra a sviluppare Quello che 



Larry 5 in tutto lo ipl.ndor» del- 
la grafica a 2M coleri Al lowa d 
tu detto di voler reclinare 're- 
galie ptu Delle grazia alla ho* 
logia', e sembra esserti riuscito 
davvero Ed molo che nono- 
stante la sua aria più the pingue. 
• uno dai pertonaggt di maggior 
importante la -pesa 
ah Vani ah?] del panorama so- 
rtnrara mondiale "Il ■aro pro- 
blema ■ che', o ha detto 
tomdendo ■tutti stiamo tacen- 
do giochi per CD-ROM tote che 
non «e abbiamo naanche i 




Conouetr or" the lonobOi* a i tonalo attorno al personaggio 
Hood f dotate di seguente animata (guardata una della miglìon qui 
■opra toma atempio) una ammattona molto fluida ■ molta interano- 
ne tra I personaggi I programmatori hanno ultimato la tacnica del 
roteteepe tui disegni del personegol per ottenere animazioni più rea- 
listiche La grafica è a IH totort di musiche ad effetti sa ne trovane a 
carrellata. .. ma non vi e alcuna connessione tra la storia del gioco a 
quella dX prossimo film di Kevin Costner. 



IMOOOf Guardale un pò . 
Quatta due foto sono un 
poco ose. e vengono da 
una sequenta nella quale 




*fi.> 



ni" 



dalla ani muliebri di Lady 

me quelle di PefenoV a' 
the Crown, me la vestaglia 
trasparente (grane al cie- 
lo) non e'» otti. 





LARRYLAND 




essi chiamano un 'Lunapark nel cyberspazio'. In one- 
sto momento Questo servizio è disponibile solo in Cali- 
fornia, ma se ne sta valutando iampliamento nel resto 
degli Stati Uniti, e persino in Europa. LarryLand e Sier- 
raLand sono dei sistemi di connessione telematica 
multiutente che permettono a chi chiama di giocare, 
comunicare con altri utenti, e persino di fare una parti- 
ta a una speciale versione a due giocatori del bellissi- 
mo Red Saron della Dynamix. 

Il servizio base costa 1 1 ,95 dollari al mese e torni- 
sce I opportunità di 'incontrare' altri utenb per il bridge 
o per altri passatempi casalinghi. Per r abbonamento 
ai due "lunapark - che saranno pienamente in funzione 
alla fine dell'estate, si dovrà pagare una cifra addizio- 
nale pan a 6,50 dollan. Ken Williams, presidente della 
Sierra, ci ha detto: 'SierraLand è un lunapark basato 
sul cyberspazio destinato a essere visitato dall'intera 
famiglia. Abbiamo dei percorsi turistici, come la nostra 



Wiite Water £<pediOon, e anche delle attrazioni, come 
il Giardino delle Sculture, dove si possono creare scul- 
ture bidimensionali che gli altri visitatori potranno am- 
mirare. Ci sarà anche una scuola, in cui i bambini 
potranno fare un pò di ripetizioni o correggere i com- 
piti", Per quanto riguarda LarryLand invece, 'si potrà 
tare un salto al casinò, mentre per incontrare gente... 
per rimorchiare, ci si può sedere al bancone del 
lefty s Bar Se ci si annoia e si può sempre andare a 
fare quattro salti, in discoteca...' Suona proprio 
divertente! Se I idea di giochi via telefono evoca in voi 
immagini di lunghe descrizioni testual , siete davvero 
fuori strada, dal momento che il network Sierra è inte- 
ramente basato su di una interfaccia grafica molto ca- 
nna. Ma ce di più si potrà perfino disegnare il proprio 
personaggio che gironzolerà per il lunapark, cosi tutti 
gli altri abbonab potranno essere impressionati dal vo- 
stro look di supermaschio lo super femmina). 
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IL FILM 

Ci sono voluti sette 
anni, ma adesso 
Schwarzenegger 
è ritornato nei pa 
della macchina 
assassina senz 
paura in Terminator 2 
e il gioco promette di 
essere altrettanto du- 
si prepara per il 

djBiudizio... 




S* 




-iV^^^Hitilo nominare i corpi 
.■Sdì ciio, se volere ve 

■ 
Hnnosciuto. il regi 

Huei film di fan- 

^^ssico lama- 

■.- 
:. 
- ij^^^^^^Kslabile e senza emozioni 



mandai 



are la madre di colui che 
\i. ancora oggi e reputato 
imalografia lantascientrfica. 
nato senza dare adito a nes- 
ra fortemenle convinlo di 
■jne del film, sette anni dopo, 
ìfcssibile e avvenuto - un po' 
Hrstalo interesse nel progetto 



i**o4vwtek 
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franerebbe con lui 

informazioni riguardanti il film sono slate tenute in 
stretto riserbo, talmente stretto che ogni pagina dei 
copioni, che Cameron ha definito 'I piani del Pentago- 
no', ha dei grossi numeri rossi m ordine crescente 
stampati sopra, in maniera che se anche una piccola 
pane di trama dovesse capitare nelle mani sbagliate, 
la Carolco possa rintracciarla e restituirla al legittimo 
proprietano. Tuttavia, noi di K siamo riusciti a scopnre 
Qualcosa su Terminato' 2... 

LA STORIA 

In un futuro post atomico, dove regna una guerra tra 
uomini e macchine, il capo della resistenza John Con- 
nor (figlio di Sarah e di sé stesso) è fatto oggetto di 
un'altro diabolico progetto per essere eliminalo utiliz- 
zando la macchina del tempo. Cosi, quando i ribelli rie- 
scono a catturare un Terminator T800, Connor nesce 
a nprogrammarlo dandogli istruzioni affinché lo pro- 
tegga. Il T800 nesce poi a infiltrarsi nel guartier gene- 
rale del sistema Cybernebco e a spedirsi nella Los 
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Angeles del 1994 (tempo nel quale Connor è un sem- 
plice ragazzino di poco più di dieci anni) per dare bat 
taglia al nuovo, e persino più pericoloso. Terminator 
T1000. 

Ma. aspettate un momento - cosa centra Arnie con 
tutto questo? Nel primo film era stato letteralmente 
spappolato, e logico aspettarsi che sia un pò difficile 
riportarlo in vita con una scusa plausibile. Il problema 
è stato facilmente superato da Cameron e da William 
Wisher. coautore della sceneggiatura. Dovete sapere 
che tutti i T800 sono identici, già sono tutti come Ar- 
nie, incluso quello catturato e mandato nel passato 
per difendere Connor. Cosi quello che ne seguirà sarà 
un appassionante duello tra i due sofisticati rivali, nel 
quale Arnold dovrà difendere il ragazzino mentre il 
T1000 cerca di uccidere il piccolo Connor. 

Proteggere il bambino e sua madre (interpretata an- 
cora una volta da Linda Hamilton), non é una cosa faci- 
le, considerando che razza di nemico dovrà affrontare 
il nostro Schwarzy. Il Terminator T1000 (interpretato 
dal nuovo arrivato Robert Patrick) non è affatto un ro- 
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IL FILM 



Ibot, è sialo costruito utilizzando una nuova super lega 
lene ha le stesse caratteristiche del mercurio - il che si- 
gnifica che il T1000 può dissolversi è assumere la- 
•etto di qualsia» persona od oggetto. Non solo, le 
pallottole gli passano attraverso come farebbero scon- 
trandosi con I acqua. 

Le ragioni delle proprietà 'idriche' del TI 000 sem- 
brano indipendenti da bisogni legati alla trama, pare 
Jpiii logico pensare a una scusa per poter utilizzare ef- 
fetti speciali al limile del fantastico. Gli spetlaton furo- 

3 cosi impressionati dal serpente acquatico, 
feenerato da computer, protagonista di Abyss. fHm che 
rveva sempre Cameron come regista, che deve esse- 
Ire stalo impossibile resistere alla tentazione di usare 
icora quella tecnica, questa volta in maniera ancor 
Jpiù elaborata - cercate di vedere qualche anteprima di 
|Terminator 2 nei programmi televisivi specializzati per 

•ere un'idea di cosa stiamo dicendo. Ma anche se, 
{spiegato a parole, tutto può sembrare stupendo, effet- 
] del genere non sono affatto a buon mercato. Il 
TI 000, generato da computer, e gli altri effetti specia- 
li del film sono pesati sul bilancio finale in maniera 
•considerevole: 1 7 milioni di dollari - prezzo che può 
■bastare per realizzare un film completo! 



■ Terminator 2; Judgrnent Day è già in distri- 
Ibuzione nelle sale cinematografiche amen 
Icane mentre state leggendo, mentre si 
Isuppone, ma non siamo riusciti ad avere 

■ date precise, che in Italia sarà proiettato 
I questo inverno. 




(Sopra) Quatta non è U vola | 
•tplotlona «Iva v»or.t# In 
Tctrrunjtot 2 il film • p.ano ■ 
lappo di f ."ialini •ff«ttl p. T 



(CfcMlr») la. 

■ampo di battaglia tinaia 

pat Amia a II tuo indiltrutti 



un tdaa dalla «ala dal llhn. 

Con «ani inaia di milioni Uà 

tpanor*. parchi non lloua- 






r r 



&\ 



(Smini*) ti g-ovtin* John 
po' a-prn w dulo adatta. 

m* di.-nli-r* la. (hl«« del 

•uccesso della iionlro tr* 

uomo • rr-Hchint nal fu- 
tura. * meno eh* il 11000 

non lo ui ri rlai prlnu- 

(Ontr ai 54. * Amtol Man 
uri toftsuceto (om. ■ 
tuo t-Atruno In Ioga li 

QUKl*. milrjn-rlipiiov». 

gr atto di mbii" incoi» p-> 

leu hi colpi [l'imi di ir 



(im-.tr*) Il Orupeo è nunilo' Anch. 
u* 911 m*ni un* numo Ami* non 
pwwnw eh* » "000 mona II io© 
liquido *drtn-n-o j Vanii, i toKn Con 
iimbott-'» • du> AJj(ur*<- 
nnirie • proprio nurilo eh* dova 




FILMOGRAFIA DI JAMES CAMERON 

I PIRANHA 2 (1981) 
Seguito a basso costo, • a bassa qualità, del film originale di io* 

| Dante - questa volta i piranha hanno le ali e possono volare, attac- 
cando le persone sulla terra ferma. Oh cielo. 

I TERMINATOR (19S4) 
Un classico film fatto per recuperare i sei milioni di dollari utilizzan- 
do il super muscoloso Arnie, ma che è subito diventato il cult movie 
fantascientifico degli anni 80, ha anche scatenato una larga serte di 
Cloni. 

AllENS (19861 

La seconda volta che Cameron dirige il seguito di un film fatto da al- 
I tri. Questo è il turno del classico di fantascienza girato da Rldley 
I Scott nel 1979. La guerra stavolta è contro un nugolo di ìnsettoidi 
! dal sangue "acido" (nel vero senso della parola) e Cameron raccoglie 
I Michael Biehn. Bill Paxton e l-mcu Hertksen dal cast di Terminator 
I tramutandoli in Marine spaziali. Originariamente il film era più lun- 
I go di venti minuti, poi (Agitati per esigenze cinematografiche, ci si 
! aspettava un'edizione integrale in lìngua originale per l'anno scorso. 
| ma stranamente non e mai stata realizzata... 

| ABVSS (1989) 

I Questa vofta Cameron passa dall'azione frenetica a qualcosa di più 

I romantico e di dubbio successo, che vede impegnati un gruppo di 

rimatori alia ricerca di petrolio nelle profondità dell'oceano nell'in- 
I contro con degli amichevoli alieni rosa che hanno poteri magici. Mi- 
| chael Biehn fa ancora la parte di uno psicopatico, e il film è 
completato da alcuni fantastici effetti generati da computer. Origi- 
nariamente il film durava tre ore. ma fu ancora tagliato per soddl 
I sfare le agenzie cinematografiche - questo ha portato al taglio della 
I scena in cui gli alieni spazzano via una citta usando una gigantesca 
I onda marina. 

[ TERMINATOR 2: Il giorno del Giudizio (1991) 
I Non siate ridicoli Leggete l'articolo. 
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VX*^ 



I Sopti) Non aspettatevi « .«#- | 
ni la Sarah Cannai Timidi a im- 
paurita dal pnmo film - K» 
passate gli ultmv atea i»m a 

t> n'ormarti in un Barrimi al Irm | 

minila Par I onuna! Contro u" 
riamico coma il 11000 anihr Ar 
mi avrà bnogno di una mano 

"SI» guardando ma" Man • pi* 
cangia incontrai* Il terminator 
1000. andw tallo la fonna dei 
lattora Robert Fatnck. 



- \ 



TERMINATOR 2 

Allora pensavate che Il primo Terminator 
fosse un duro varo"* Mah! Ir. confronto al 
nuovo lai-minato/ TI 000 Arnia non a elfo 
ohe unm ragazzina cresciuta ■ cor- un po' di «iukoIi 
-odono La giotM novità * che. a ditferenn di 
Amia, il nuovo modello non » equipaggialo di pò» 
unii bicipiti a pettorali pulsanti Nella iua lormi 
' umana" «nomigli» «una persona normala ■ un 
po pallido a dira II varo. Ma non fatavi ingannar» 
dal suo «spalto - «eco alcuna dalla iota eh» !»•• 
nal corso dal film 



Sf ONDARE II tetto di un grattacielo tu una moloci- 
riatta, • andare a «battere contro un elicottero che 
volava al di fuori del palano' 

SOOGllErTSf • passar* attraverso la paratia dell eli 
tollero per poi riitruttut arsi al tuo Interno e dopo 
aliarsi liberalo del pilota andar* a sballare contro 
ti retro di un camion' 

GUIDARE il camion tneegcendo II giovane Conno* 

sulla sua bicicletta, cadendo da un ponte nel lenta 

Ilvo di raggiungerlo' 

UiARF la tue proprietà molecolari pei Imitar* ogni 

tipo ài cosa, panino il pavimento di unm alarual 

MUTARt »l suo dito indice in un aculeo e h-e punì*. 

• 

BECCARE una pallollola m lesta san» che la cola 

gli dia fastidio' 

Forse vi slate chiedendo te il Nnnsne-to* ? « cosi 

duro, coma farà Arni* a batterlo 1 ? Noi lo lappiamo 

ma non vogliamo guastarvi la sorpresa' 



MUSCOLI 
D'ORO 

Anche sa Ami* ha sem- 
pre guadagnato molto 
Il ultimi film cui ha 
preso parte, il conto 
che ha presentato per 
Terminator 2 raggiunge 
verosimile,! Arnie sa 
bene come negoziar? il 
contratto per un film e 
nell'ultimo progetto 
della Carolco. Affo dì 
Forza (un altro film tra 
più costosi del mondo), 
ha voluto un congruo 
assegno e una parte dei 
profitti. Per Terminator 
2 però, la cosa sono sa 
lite alle stelle. Ovvia- 
mente la Carolco avrà 
voluto mantenere Ar- 
nie dalla propria parte 
e quindi non ha rum- 
ilo battuto ciglio 
quando ha dovuto pa- 
gare 15 milioni di doli a 
i al nostro eroe per i 
suoi afoni, e gli ha an- 
che regalato un jet pri- 
vato per I suoi 
spostamenti. Pensateci 
la prossima volta che 
prendete la busta 
paga... 



TERMINATOR TRIVIA 



2 
3 

4 
5 



Sella sequenze del primo film in cui si guarda 
»a " attraverso gli ouhi del Terminalo» 
consputerlriatl che scorrevano al lati dello 
chermo erano tn realta listati In codice macchi- 
la 650J' 

I m-autor» della sceneggiatura di Terminaro. ; *v-i 
Iam Wisher. aveva preso parta anche al prilli 

dio. Servendo ■ lesti delle scene cne si | volge vane 
nella it arane di pollila • recitando la sfortunata 
parte dal polaiotlo la cui testa veniva sbattuta ion 
tra I* portiera dalla sua macchine da Arni* 
La motocicletta guidata da Arni* in Terminalo/ 
.' sarà una dalle attrazioni del nuovi ristoranti 
ispirati ai film e che si chiameranno Planai Mol 
lyvvood. La catena di loceli eh* avranno un* se 
de in tutto il mondo, saranno finanziati da 
Arnold e da alcuni suoi amici e dovrebbero *s 
sere inaugurali quasi autunno. Pensale potrete 
toccar* daw*ro quella molo' Wov. 

II primo lermlnator era un gran bel film. 
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IL GIOCO 



Il film che ha battuto ogni 
record di spese, spettacolarità 

: f incassi è alle porte. Riuscirà 
la OCEAN a rendere giustizia 
al giocattolo da cento milioni 

i di dollari di James Cameron? 



li 



P* 



Tutti lo volevano, ma l'ambito incarico di tra- 
sformare in videogioco l ultimo successo di 
James Cameron è stato assegnato alla Dimen- 
ila, una società di software in rapido sviluppo, e in 
particolare al cc-ooss della stessa. Kevin Bulmer. 
Per Kevin è una doppia palata di fortuna: non se*) si 
tratta di un incarico prestigioso per la sua società, 
ma esso tocca anche particolarmente da vicino il 
cuore del programmatore. Kevin non nasconde il 
suo amore per il film, lo adoro. La videocassetta 
del film che ho acquistato appena pubblicata ha il 
nastro consumato a furia di guardarla" La videocas- 
setta fa bella mostra di sé accanto a un modellino 
del robot e a un'enorme quantità di altri gadget. 

Insieme agli altri loschi figuri della Dimentia, Kevin 
si è fatto notare m passato con giochi come Golden 
Axe. Gauntfet II e il mega hit della Core Design Cor- 
poration. È stato proprio questo ultimo titolo a pro- 
curargli il visto per la realizzazione di Terminator 2. 
'Dopo la pubblicazione di Corporation abbiamo nce- 
vuto un gran numero di offerte di lavoro. Una di que- 
ste proveniva dalla Ocean, e riguardava proprio 
Terminator 2. Se devo essere onesto, all'inizio non 
ero particolarmente interessato all'offerta. Avevamo 
altri progetti in ballo, e in ogni caso il denaro che si 
può ricavare da una conversione è sempre moto 
scarso se confrontato a quello ottenibile da un gio- 
co originale. Andai comunque a parlare con i re- 
sponsabili della Ocean, e loro mi diedero da leggere 
la sceneggiatura del film. Bastò quella per convin- 
cermi a realizzare il gioco: tutto il resto passò in se- 
condo piano'. 

Una volta iniziato il lavoro di programmazione, fu 
subito evidente che il clima di assoluta omertà che 
circondava il film non avrebbe aiutato le cose. Tutto 
quello che avevamo su cui basarci era la sceneg- 
giatura', dice Kevin, 'e naturalmente non bastava. 
Potevamo decidere a quali momenti del film ispirarci 
per le varie fasi del gioco, ma quando si trattava di 
programmarlo e di prepararne la grafica il solo co- 
pione non era più sufficiente. Per esempio, ce una 



scena del film nella quale un elicottero msegue un 
furgone lungo una strada. E un'ottimo spunto per 
nostro gioco, ma il copione si limita a parlare di un 
elicottero. Di che tipo di elicottero si tratta? E di che 
colore é? Fortunatamente molti problemi si sono ri- 
solti a marzo, quando lo staff della Dimentia ha potu- 
to assistere al trailer del film. Fortuna ha voluto che 
per il filmato di presentazione siano state scelte la 
maggior parte delle scene che la Dimentia aveva se- 
lezionato per il gioco. Inoltre questa è stata una buo- 
na opportunità per valutare l'atmosfera e lo stile del 
film, e per registrare immagini digitalizzate da inseri- 
re come stacco tra una sezione e l'altra del gioco. Il 
gioco in sé ha una tipica struttura a livelli - sei di 
azione e due rompicapo. 'Il film in sé é basilarmente 
un lungo e cruento scontro testa a testa tra Arnold e 
il T1000', dice Kevin. 'Uno dei problemi che abbia- 
mo dovuto risolvere è stato decidere come termina 
re ogni livello. Nel film ogni scontro si risolve quasi 
sempre m un pareggio. La prima battaglia termina 




quando Arnold vola fuori da una finestra e fugge su 
una moto. Non ci sono né vincitori né vinti... come si 
può tradurre una situazione di questo tipo in un 
gioco?" 

Il fatto che il T1000 sia praticamente invincibile 
non ha aiutato le cose, quindi alla Dementia hanno 
deciso di barare un pò . Per ogni round il T1000 ha 
a disposizione 16 vite; quando tutte le vite sono sta- 
te consumate cade in una specie di coma, e il gioca- 
tore può fuggire verso il Irvello successivo. 




http://speccy.altervista.orq/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



(Sopì*) Anche « colpito alla testa da un 12 pollu. ti 11000 
non umbri ritenti ma - questa Immagine, digitai inaia dal 
trailer da Kevin, e itala ut Minata tome " Intermedio" tra 
due livelli del gioco. 

(Destra) Una delle morta schermate che mostrano il lavoro 
svolto da Kevin - questa mostra una seleitone di aprite ut) 



>. Sarah e lohn Conn. 
e a una guaiola 



DC|„i 




Quando il T1000 vene incontrato di nuovo, il suo 
I livello di energia è pienamente reintegrato. Questo 
I rappresenta l'abilità dell androide di autonpararsi ra- 
I pidamente. Solo nella scena finale il T1000 diventa 
(vulnerabile e può essere sconfitto definitivamente. 

Essendo un fan di Terminator, Kevin aveva in men- 
| te un idea precisa di come il gioco avrebbe dovuto 
essere, la cosa del film che più mi ha colpito è sta- 
I ta l'idea di un robot coperto di carne umana. Per 
I questa ragione ho voluto proporre le due immagini, 



rA #»? éL 



(Sopra) Amie a tutto tondo in questo grosso iprite rial liuto 
da Kevin. Arnie non * disegnato coma un personaggio singo- 
lo Al contrario, e II risultato dell'unione di più elementi In 
| questo modo Amie pud compiere un maggior numero di 
oni più efficacemente. 

nlslral Un alt»* delle immagini dlglUIIOete da Kevin: la 
| ipettacolare lequerua durante la quale il 11000 'sguscia via* 



I 



m 



quella dell uomo e quella della macchina, il più I 
quentemenle possibile, come nel sotlogioco in ( 
giocatore deve 'nparare" l'occhio di Arnold. Inoltre, 
quando Arnold viene colpito da proiettili è possibile 
vedere piccole sfilature d'argento appanre sul suo 
corpo. Mano a mano che il livello di danneggiando I 
to aumenta, una parte sempre maggiore dello sche-l 
letro artificiale del robot viene portata alla luce'. 

Graficamente Kevin ha optato per sprite grandi e 
animazione frenetica - queste scelte, sebbene co- 
stose in termini di programmazione e di memoria, 
hanno dato buoni frutti. 

'Quello che non sopporto degli altri giochi che 
hanno Arme come protagonista, con l'eccezione di 
Red Heat è la tendenza a rappresentarlo con spnte I 
piccoli e smilzi. Per Terminator 2 ho deciso di utiliz- [ 
zare uno spnte grande e massiccio. Volevo trasmet-l 
tere una grande sensazione di peso e di potenza, 
cosi che quando Arnold sferra un pugno si abbia la 
sensazione che possa sfondare lo schermo'. 

Ora che sceneggiatura e grafica sono state definì- 1 
te, Kevin lavora ventiquattro ore su ventiquattro per f 
raffinare alcuni problemi di giocabilità e, general- 
mente, per trasformare il programma in un gioco 
oliato e funzionante. 

Ormai è quasi terminato, Il problema più grosso è | 
stato fare funzionare al meglio la grafica. Ogni per- 
sonaggio ha circa 93 inquadrature diverse - Arnold, I 
il T1000, Sarah Connor, le infermiere nella scena al-) 
l'ospedale, la polizia - una vera vagonata di pixel'. 

In Italia dovremo vedere il gioco quest'autunno, in-| 
sieme al film. Kevin, una volta completato questo 
progetto, si dedicherà a un gioco proposto dalla USI 
Gold, atteso per l'autunno del 1992. 'Si intitola Mon | 
strum Horendrum, una frase latina che significa Uo j 
stro Orrendo. É un gioco di ruolo che vanterà una 
delle più belle grafiche VGA viste finora'. K non 
mancherà di farvi sapere di più... 



1 L 



LA PAROLA AL JOYSTICK! 

Ecco un'anteprima, 

livello per livello, 

di cosa Arnie dovrà 

fronteggiare in 

Terminator 2. 

LIVELLO 1 

Il primo livello si Svolge nel corridoio di uria sa- 
la giochi, e ricostruisce il primo scontro Ira • 
due androidi viene descritto da Kevin come un 
"picchladuro istintivo" , a causa del stilema inno 
vativo di gestione dei colpi le mosse disponibili 
dipendono dalla distanza che separa i due com 
battenti e dal livello di danni subito dall'androi- 
de. Calci, pugni e testate sono tutte mosse 
consentite, ma dal momento che il 11000 e indi 
struttibile. il massimo ottenibile • di farlo -vani- 
re A questo punto si passa al livello successivi» 
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LIVELLO 2 

■ a prima delle due sequenze di inseguimento 
eLdel gioco ••• rea la scena in cui il nono . gui- 
dando un camion rubato. Insegue John Connor, 
mentre Amie certa di proteggere il ragazzo "Ab 
biomo minalo l'inseguì mento nel momento in 
cui Arnold raccoglie John sulla sua moto, * i»t<a 
quindi di fuggire dal camion. Ci sono molti osta 
oli de «vitate, come spaccature sulla strada t'o- 
biettivo e di resistere un tempo sufficientemente 
lungo. Nel film la moto passa tra due pilastri che 
sorreggono un ponte, ma il camion e troppo 
grosso per riuscirci e quando tenta di fare lo 
stesso esplode A questo punto termina anche il 
nostro livello. 



■ o. II. 



nlUla- 
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gì: Arnie alta guida del camion e Sarah eh* spara al- 
elicottero con una mitragliatrice. Il mirino si posi- 
ziona da solo sull'eHcottero. ma solo se il camion 
ìon compie manovre brusche. Se ciò accade. Sarah 
deve iniziare a prendere la mira da capo. Anche qui ■ 
soprattutto questione di tempo. Se si resiste abba- 
stanza si ha la soddis radon* di vedere l'elicottero 
chiamarsi sul fili della lue*. 

LIVELLO 8 

Lo scontro titanico tra ì due terminator in una ac- 
ciaierìa. Per ragioni che (bontà nostra) non rivelia- 
mo, il T1000 è finalmente vulnerabile e può esser* 
danneggiato, Una licenza artistica ved* Arnie com- 
battere sotto forma di scheletro robot, come-alla fi- 
ne del primo film. Nel secondo le cose stanno in 
maniera diversa... 



LIVELLO 3 

E ora di menerà ir. lunjion^ un pn ili materia 
ronferà un 'rìlasi 
pò Curiosamente l'ispirazion* per questo livello e 
venula dal primo film II futuristica John Conno» 
de ve riprngrammate Arnie affinchè lo ui 
nel passato Nel film lutto do avviene grazie a uno 
«portello sulla nuca di Arme, ma questo non avreb 
be funzionalo molto bene nel videogioco. Cosi Ke- 
vin si • rifatto a quella scena del primo film nella 
qualb Arnold ripara II suo braccio danneggiato. Si 
tratU di un piccolo rompicapo nel quale il giocato- 

1*0 scorrere delle tessere su una griglia 
formando | ' lendini' eh* muovono la mano di Ar 
nold. La mano inlziera lentamente a Metter* |« di 
ta Non è un livello in cui si «mie o *i perde ma 
meglio si risolverà il rompicapo, maggiori saranno 
i d.inm riparati prima di accedere al livello succes- 
sivo Kevin ha digitalizzato il suo stesso braccio 
per realizzare la grafica di questa scena Non e sta 

3 facile, ma Kevin « tonvintn | 
.ullalo 'non passera sotto silenzio" 




nle. A questo punto II controllo si trasferisci al Ter- 
minator buono, mentre Sarah e John fuggono in 
ascensore. Un'altra buona occasione di picchiaduro. 
Nel film le cove non accadono proprio In questo mo- 
do, ma non vogliamo rivelar* di più... 

LIVELLO 5 



Igu* In termini di come il film « stato trasferito nel 
fioco. Arnold porta Sarah e John Connor n*l deserto, 
nesso una famiglia messicana. Durante questo pe- 
lodo il mago del computer John insegna ad Arnie il 
ralore della vita umana. Nel gioco questo si realizza 
'ecendo scivolare alcuni blocchi al posto giusto, fino 
i formare I immagine familiare deH'occhto-teleca- 
nera di Terminator. Questo approccio ha permesso a 
Cevin di utilizzar* un'altra delle immagini uomo- 
nacchina a lui tanto care. 




LIVELLO 4 

AH mi/io del film Sarah Connor * ricoverata! 
-Muto per malattie mentali perche nesi 
no crede alla sua stona di guerre nel futuro • di 
robot killer In un sogno Kyle Reesc (Michael Bi*hn 
■ inevc apparizione) la supplica di proteggere 
il piccolo John Sarah decide cosi di fuggir* proprio 
mentre entrambi • Terminator appaiono sulla 
scena. 

f un lungo livello a «ornmanto orlHonlele. 
che vede Sarah cercare di evitare le Infermiere che 
te bloccano la strada. In fondo al corridoio ti sono 
Mari; de uno sbuca il T1000. dall'altro A». 



LIVELLO 6 

Un altro livello a scorrimento. Questa volta 11 gio- 
catore controlla Arnold mentre combatta contro 
na squadra SWAT eh* ha avuto l'ordine di distrug- 
I gerlo. Tutti gli sparano contro con delle mitragliata- 
| ci. ma a Terminator la cosa non potrebbe importare 
meno. Anche qui non riveliamo nulla dalla trama. 
[ Basti dir* eh* Arnie ruba un camion della polizia e 
riesce a portar* ancora una volta Sarah e John in tal 
vo. Nel gioco evitar* i colpi e parò Importante, per- 
che Arnold può subire solo un livello limitato di 



LIVELLO 7 



i della polizia - • inseguiti dal 
ItlOOO eh* ha rubato un elicottero' In questa parte 
l del gioco II giocatore controlla entrambi i personag- 



I,""" 



I 



fi 




Amie Idertra) • Il T1000 *l affrontano "ella icontro dedilve 
Notata coma t atpatto di Arni* ila quello dello scheletro robo- 
tizzalo del primo film. 
(Sono) Un'altra immagina digitaltnata da Kevin per dare più 

termedla del gioco. John Conno*, (tanaglio 
del T1000. 




I LE CONSOLE? 

Niente paura, anche i possessori di una console 
potranno gustarsi un po' di sana ul travio lenza - 
la Acclaim, gigante americano del settore, ha 
già acquetato t diritti * attualmente un leam in- 
Softwar» Creallons, sta lavorando alla 
versione per NtS Un ringraziamento speciale va 
a Rod Cousens della Acclaim inglese, a Richard 
•lane della Software Creations e a Kevin Buimi-r 
Senza di loro questo artirolo non vnrxbbe «tato 
possibile 
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Dalla Gremlin e dal team 
che ha realizzato The Lost 
Patrol un gioco di strate- 
gia senza strategia? 




>• ,j >: n À 


1 


: 


| '*.■' A 


?.. ! 


' 


1 .*• % s 

:. v v 


1 41 


«•: r' .* $ é- * 


» *' ..*. .•*. •-£ 


t •*' 



(Sopra) Alcuni degli .pr.Ie di lan in funiione 



rn cuna) t attuai» configura* 

li luna: due benaglte • d( iu 

ondano da un» «quadre di | 



gioco. Sia «uc cedendo 
i un ninfa ■ • il tentativo. 
■tei», di d ut fugge i* una 
■mente piccolo di kone 
intorno ali atra di gioco ne conferma la lempliota Solo quel- 
le che »i trovano a sinistra dello schermo «anno male rego- 
larmente, per muoverti iuIU mappa, per attaccare e coti eia. 
Quello consente di «vere un controllo Istintivo a ordinato 
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eh, non è proprio cosi. Ma quel che è certo e 
che la natura 'diversa' dell'ultima creazione di 
lan Harlmg e Simon Cooke (già autori di Ine 
Los! Patititi ha creato un pò di conlusione alla Grem- 
lin. 'Abbiamo continuato a vederci per rivedere il pro- 
getto, ma l'idea è talmente semplice che è mollo dif- 
ficile spiegarla' dice Harlmg. 

Harlmg cerca <fi spiegare che la forza del suo gio- 
co sia nella sua semplicità - ed è lorse proprio Que- 
sta semplicità che confonde le acque, perché quasi 
tutti i giochi di questo tipo (Populous, PowerMonger. 
ecc.) sono molto complicati. Eppure tutti, alla Grem 
Im, sono sicuri che Flag sarà un successo strepitoso. 

Allora, lan, di cosa si tratta? 'Si tratta di un paesag- 
gio con due escerti nemici. Ogni esercito ha la pro- 
pria bandiera e I obiettivo del gioco è lare in modo 
che uno dei propri uomini tocchi la bandiera del ne- 
mico e nello stesso tempo impedire ai nemici di toc- 
care la vostra'. 

Ci sembra abbastanza semplice. 'In realtà è un pò 
più complicato di quanto sembri,' interrompe lan. 'Al- 
I inizio del gioco avete una certa quantità di oro con 
cui potete comprare un esercito, e dovete decidere 
che tipo di esercito volete. Lo scenario del gioco è 
un grande paesaggio isometrico, a ogni esercito ne 
tocca una parte. Potete comprare diversi lipi di sol 
dati: truppe regolari, unità speciali di uomini-ariete 
che potete usare per abbattere le costruzioni nemi- 
che, sabotatori Ninja e manovali'. 

Catturare la bandiera del nemico e conservare la 
propria - non è cosi semplice come si può pensare. 
L equilibrio strategico è all'ordine del giorno e dovete 
decidere quanb uomini destinare al ruolo di attacco 
della bandiera nemica e quanti tenere per dilendere 
la vostra. Potete costruire una barriera umana mtor- 



C'ERA UNA VOLTA 

"Sono stufo di tutti quei giochi di strategia 
eh* si prendono un po' troppo sul serio con 
scenari epici e via dicendo." dice lan Hsrling, 
"perciò in flag tutta la stona di stondo è mol- 
to ironica. Ci sono due stregoni malvagi che 
vaganoper il mondo da migliaia di anni e che 
discutono sempre su chi possiede l'esercito 
più forte. Cosi, ali incùta ogni cinque anni, si 
fronteggiano in questa versione elaborata di 
"ruba bandiera". All'inizio del gioco assumete 
la parte di uno di questi due stregoni con l'u- 
nico obiettivo di vincere. " 

CI sono complessivamente 40 scenari, con 
ciascuno dei dieci generali del mago che attac- 
ca quattro volte a intervalli di cinque anni (il 
tempo di gioco). All'inizio il gioco e ambienta- 
to alta fine del tredicesimo secolo, poi, con II 
passare del tempo, passano anche le mode, si 
arriva agli stili dei Tudor e dell'epoca elisabet- 
tiana. 



no alla bandiera, rendendo motto più difficile la sua 
conquista; in questo modo, però, non vi resterebbe- 
ro molti uomini per attaccare il nemico, oppure pote- 
te lanciare tutte le vostre forze contro il nemico in 
attacchi offensivi, rischiando in questo caso la 
conquista della vostra bandiera, a causa di una dife- 
sa insufficiente, prima di riuscire a colpire la bandie- 
ra nemica. 

Strategie più complesse richiedono l'impiego di 
manovali per usare la conformazione del paesaggio 
a svantaggio del nemico. In alcuni "mondi" si può at- 
traversare un fiume che separa i due eserciti attra- 
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SU IL SIPARIO... 

Flag promette dt avere una dell» sequenze d'a- 
pertura più elaborate della storia del videogio- 
ehl. 'All'epoca abbiamo solo pensato "Perchè 
no? - , dice lan. " L'unico problema * che la se- 
quenza iniziale è diventata talmente grande 
che forse sarà difficile riuscire a tenerla tutta. 
Attualmente II gioco e diviso in due dischi ed e 
possibile che diventino tre, per poter conserva- 
re tutta la grafica. Non credo tuttavia che alla 
Gremlin abbiano intensione di fare un gioco di 
tre dischi.' 



(Soprai 'Um voi» irtjm lo «cenanti l magni ramlnlMno a 
■mudarvi delle costruzioni. Osserviamo la icnlr uilurw di que- 
sto edificio peno per pano parche il fatto e la parati cadono 
dal cielo-. 

fin rima) ~Si comincia ron la sequerua del mago malvagia In- 
tanto a preparare Incantesimi Quando ti stanca di trasforma- 
re gli oggetti dalla propria camera, si passa a questa seguen- 
te dova cambia un ornamento della sua scrivania «n una parla 
dallo scanario del gioco a lo lancia contro il muro Questo si 
iompe. trasformandosi nello scenano reale su cui stale gin- 





LAVO» 



, N CO*SO 




(Sopra e a sinistra) 'La «cena seguente si 
svolge all'interno della casa, con guaito tipo 
• tua moglie II mago apre la porla, 1 uomo 
asce e viene trasf ormalo In uno lombie." 

(Sotto a sinistra) "Passiamo ora a guasta 
scena (he rappresenta una spia che tiene 
docthio gli eserciti in movimento. Si defini- 
sce COSI il preludio della battaglia, prima che 
lommci la parie principale del gioco." 

(Sotto) Quando comprate degli Incantatimi 
da usare contro II nemico, compare una bre- 
ve sezione animati ■ li mago solleva la fiala 
a la gira a vediamo all'Interno una fettina 
che grida Aiuto!' ", questa e la spiegaiione 
di lan. 




verso un unico ponte. Se riuscite a lare m modo che 
i vostri uomini costruiscano un muro di mattoni lungo 
la facciata del ponte, l'esercito nemico sarà costret- 
to a cercare un guado, fiaccando il proprio morale 
durante l'operazione. I sabotatori ninja sono utili 
quando si desiderano risultati più diretti; come i Ca- 
valieri in Populous queste unità di supennlillrazione 
assaltano ti campo nemico colpendo chiunque si im- 
batta sul loro cammino e distruggendo costruzioni. 
Un tocco originale, come accade con i veri ninja. è 
dato dal fatto che conoscono l'arte di rendersi invisi- 
bili e quindi possono essere intercettati dal nemico ■* 
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solo quando sono mollo «eira, e a quel punto è trop- 
po tardi. 

Attaccare editici si rivela spesso molto più efficace 
che uccidere singoli soldati, come spiega lan: 'Non 
abbiamo insento gli editici nello scenano solo per 
motivi ornamentali. Ciascuno di essi svolge una (un- 
zione precisa m relazione altesercito cui appartiene 
Esistono, per esempio, delle taverne la cui distruzio- 
ne determina un abbassamento del morale dell eser- 
cito. Ogni esercito possiede inoltre un edificio dove 
vengono riposte tutte le riserve monetarie che servo- 
no all'acquisto di altre truppe. Se nuscite a saccheg- 
giarlo potete sabotare le operazioni di rinforzo e di 
riorganizzazione del nemico, 

È UNA SPECIE DI MAGIA 

Nel bpico sole dei giochi di "Sword & Sorcery', l'a- 
spetto magico svolge un ruolo importante nelle azio- 
ni. 'Se avete il denaro, potete comprare diversi in- 
cantesimi magici da usare contro il nemico' spiega 
lan. 'C'è un incantesimo che procura pestilenze che 
è particolarmente pericoloso. Dovete sacrificare uno 
dei vostn uomini per usarlo, infettandolo con la peste 
e spedendolo poi contro l'accampamento nemico. 
Chiunque lo avvicini sarà infettato e quindi morirà'. 

...E I DRAGHI? 

Per aumentare l'interesse de! gioco, lan ha inserito 
altri temi classici del Fantasy. 'Abbiamo inserito dra- 
ghi che spuntano a caso nel corso del gioco e co- 
minciano a imperversare nello scenano distruggendo 
indiscnmmatamente persone ed edifici. Pnma della 
loro comparsa una schermata in animazione vi infor- 
ma del prossimo arrivo di uno di loro. "Bisogna dire 
che una cosa simile era già comparsa in Popufous (il 
gioco in rapporto al quale vengono giudicati tutti gli 




» fon. e tip. 



(in nm.) Un altra generale namko generalo e 
un Ha'iino Oujmio I -none ai 'scalda- tgana 

personalità, tiaif ai mandoti da Benone ptutto 

più intelligenti a abili toma quatto qui «opra 



i Sopra) Un'altra ammattona di lan. ti tratta quatta volta dal 
drago, cita apula fuoco a (ha. In genere, prima di comparirà 
Mal t a n a nai di gioco, a di cominciata a bruciara tutto quella 
cita gli capita fra 1 pia di. a un drago qualunque ■ SI tratta di 
craatura fondamentalmente molto forti*, «piaga lan. "ma 




{Sopra a a daatra) Quando affronta 
grafica phi dettagliata, coma quella dal 
la forma a dal volti umani, lan pici, 
d, legnaie dal vivo par ottenere ctlett, 
realistici. Pei esempio la voglio dite 
gnara una mano, faccio una foto dalla 
mia par attore ticuro ette il di-agno Ila 
anatomicamanta corretto. Quatta figura. 



che compara n. 
loto comparsa 



[i- i. 



andò no disegna 
ta Hitroduttl 



IA dastra) lan a occupato a disegnati 
per gli ultimi livelli di 'lag. Alcuna di quatti 
troppo grandi par estare disegnata come un solo og- 
getto ad • stata perdo usata una confà-torte di costru- 
tioni. Il paesaggio di base * disegnato allo ti 
do. con strada, staccati, poni. ecc. erra postono asterà 
Ire-arni tutti natie Menarlo, secondo te decisioni del 
designer. 



lina la grafica di forme umane Questo beli 

nel gioco a uno dei general, nemici, somiglia moctlesi- 

mo alto stesso Hertingi 



altri del genere), anche se nel classico della Bulltrog 
questo elemento è stato sviluppato molto meno. Si 
trattava più di un elemento decorativo, da guardare, 
piuttosto che un vero e proprio elemento del gioco. 

LA SEMPLICITÀ INNANZI TUTTO 

Quando gli abbiamo chiesto da dove gli è venuta 
dea di questo gioco, lan ha risposto senza esitazio- 
ne: "Eravamo un po' stufi di vedere tutti quei giochi di 
strategia che nehiedono grande attenzione e concen- 
trazione, e un manuale di istruzioni grande come un 
pianeta per poter giocare. Power Monger, per esem- 
pio, è un ottimo gioco, ma richiede tempi lunghissimi 
e una vita per costruire i magazzini di cibo, e questo 
molto spesso non va ai giocatori'. La maggior parte 
delle persone preferisce non doversi occupare di tut- 
to lo sproloquio a più livelli di controstrategia super 
profonda. A queste persone basta avere azione: Flag 
corrisponde esattamente a queste aspettative, pur 
conservando forti elementi di carattere strategico. 
Era nelle nostre intenzioni creare un gioco il cui inte- 
resse potesse durare a lungo, ma che nello stesso 
tempo si potesse comprare e giocare senza proble- 
mi, anche senza manuale. Credo che il manuale di 
questo gioco non superi le due pagine'. 




irabili. E possibile i*-c>derii...- 



Creare un gioco 'semplice' che sia facile da capire 
e da giocare è un'impresa più complicata di quanto 
possa sembrare; lan e Simon hanno passato un bel 
po' di tempo per cercare di affrontare e nsotvere al- 
cuni dei problemi più complicati che si presentano 
nel gioco. 'Tutti i soldab del vostro esercito possono 
essere assegnab a compio individuali ed è possibile 
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(A tinnirà) Pantavafa cha Hollywood 
avaia* il monopolio dalla 'Soap Opa- 
ra" ■ puntala? lan a Simon Hanno gii 
indo al progatto di I (jg 1 un gio 
io di ruolo itravaganl* dova quattro 

giocatori il avventurano nr) uiliiio 

dallo ttregon* par dtitruggario. Par II- 

luitraac I idea lan Ha veli» 

parato quatta iena mata in Dfj.nl 
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attivare delle azioni selezionando elementi nemici" di- 
ce lan. 

'Immaginate di aver cliccato su un soldato dell'e- 
sercito nemico. Il computer cercherà il soldato ami- 
co più vicino che non abbia già una missione da 
compiere e gli ordinerà di attaccare quell'uomo. Tut- 
to questo accade automaticamente, il giocatore cioè 
non deve districarsi Ira complicate routine a coman- 
do per compiere un'azione di grande semplicità'. 

Sono stati fatti tutti gli sforzi possibili affinchè il 
giocatore, in ogni momento, sappia quello che sta 
per succedere, e per consentirgli di concentrarsi 
maggiormente sull'aspetto della strategia. 'Quando 
un soldato ha portato a termine il compito che gli 
era stato affidato, si ferma e non fa più niente. Può 
sembrare stupido, ma invece è molto pratico. Se 
avete bisogno di selezionare un uomo per affidargli 
una missione, in questo modo la selezione è estre- 
mamente più facile perchè si vede immediatamente 
I uomo libero, che in quel momento non sta facendo 
niente. Se invece gli uomini si mettessero a girova- 
gare sarebbe molto più difficile distinguerli dai solda- 
ti che stanno effettivamente svolgendo delle missio- 
ni. Questo non significa però che ciascun uomo si 
muove solo dopo aver ricevuto il vostro ordine. Se 
un soldato nemico si avvicina cercando il combatti- 
mento, il vostro uomo saprà decidere da solo se af- 



frontarlo o fuggire'. 

Ci siamo preoccupati anche che il giocatore di 
Ffag. dopo aver vinto la partila, non si annoi. 'E pos- 
sibile, in questo caso, collegare due computer e gio- 
care contro un avversano umano, con la possibilità 
ulteriore di scegliere fra un gioco difensrvo o offensi- 
vo' spiega lan. 'Esiste, inoltre, un'opzione che con- 
sente di posizionare la bandiera in un punto qualun- 
que dello scenano e di stabilire dei parametri prima 
del gioco, come in Popolous. Questo vi permette di 
sapere, per esempio, come aver successo se non 
potete usare i sabotatori o i portatori di ariete. E poi 
abbiamo messo dentro qualche altra cosa per diver- 
tirvi un po'; ci saranno oche e pecore da cacciare" 

Tecnologia intelligente: ecco di cosa si tratta. La 
versione per Amiga userà 32 colori e quella per PC 
sfoggierà un 256 da sogno in VGA. Si sono usati veri 
modelli isometrici a 3D e sullo schermo ci saranno 



almeno 20 sprite contemporaneamente che scorro- 
no a 1 7 fotogrammi al secondo. L unica cosa che re- 
sta da decidere è il sonoro; lan ha già ricevuto un 
paio di proposte molto buone da parte di musicisti 
che sono interessati a collaborare al suo progetto, 
ma la decisione definitiva non è stata ancora presa, 
lan e Simon stanno lavorando a Rag dall'inizio del- 
l'anno e, nonostante ci sia ancora molto lavoro da fa- 
re, lan è motto fiducioso. È il primo gioco al quale ho 
lavorato e per il quale ho avuto la sensazione che 
sarebbe stato un gioco davvero grandioso'. Potrete 
scoprire se lan ha ragione in ottobre quando la 
Gremlm farà uscire il gioco e Kappa potrà metterci le 
mani sopra... 
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Quando si parla di simulazioni sportive futunsb- 
che. è difficile negare che i Bitmap Brothers 
ne sono i massimi esperti. Con I acclamato 
Speedball hanno in pratica dato alla luce il genere, e 
con il superbo seguito i Bitmap Brothers hanno creato 
quello che per motti è il massimo. E se sbagliassero? 
La Core Design non la pensa affatto cosi Infatti per 
circa sei mesi Steve Northcott (il programmatore! e Si- 
mon Phipps lil grafico) hanno lavorato su una simula- 
zione sportiva futuristica che sperano aggiungerà - e 
non è solo un modo di dire - una nuova dimensione al 
genere del gioco sportivo del futuro. 

LA RETRO-RICETTA PER IL SUCCESSO 

Prendete una routine poligonale 3D; combinatela con 
un algoritmo per sprrte tridimensionali; aggiungete il 
feekng di Speedba» 2 e qualche tocco della squadra di 
Houston Incordate Rollerball?). Shakerate per nove 
mesi. Preparate la campagna pubblicitaria. Decorate 
con qualche buona recensione e • voilà - ottenete un 
mega successo. Se solo fosse cosi semplice... 

Nel lontano futuro, squadre provenienti da tutti gli 
angoli del Sistema Solare Colonizzato partecipano al 
Torneo Retro. Ogni partita vede due team pesante- 
mente armati e equipaggiati, composti ognuno da sei 
membri, azzuffarsi pestandosi senza pietà. Il principale 
obiettivo è segnare punti lanciando una palla metallica 
nella porla avversaria, ma i frequenti scontri ad alta ve- 
locità soddisferanno le folle assetate di sangue. 

Simon ci ha spiegato la nascita di Retro: "Steve ha 
avuto l'idea che ha dato origine al programma. Voleva 
creare un gioco di calcio in 3D, con visione soggero- 
va, con tutto il paesaggio - campo e giocatori compre- 
si generato da poligoni. Quindi fui coinvolto nel pro- 
getto, e abbiamo incominciato a gettare le fondamen- 
ta del programma. Vedendo Corporation sapevamo 
che era possibile combinare con successo poligoni 3D 
con spnte, quindi abbiamo pensato che potevamo uti- 
lizzare un sistema simile in Retro'. 

Ma utilizzare le routine di espansione degli sprrte co- 
me nei coirtop della Sega è molto di più che un sempli- 
ce giochetto di prestigio. 

Lo stesso Simon afferma che 'Gli sprite aumentano 
la personalizzazione dei giocatori. Volevo dare lim- 
pressione al giocatore di trovarsi davvero sul campo, 
che gli avversari fossero davvero li. L'ultima cosa che 
desideravo era che la gente, guardando il mio gioco, 
si chiedesse: sono degli umani o dei robot quelli Fi 
fuori?" 




La CORE DESIGN potrà 

battere i Bitmap Brothers in casa? 



SOTTO L INFLUENZA 

L'ambientazione del gioco ricorda molto le avventure 
degli Harlem Heroes, un fumetto apparso alla fine de- 
gli anni 70 sulla rivista 2000 A.D. 

Simon, tuttavia, nega qualsiasi collegamento: leg- 
go spesso 2000 A.D.. ma ho incominciato a comprar- 
lo nelle edicole molto tempo dopo che la serie degli 
Harlem Heroes si era conclusa. Abbiamo deciso di im- 
piegare tute munite di jet perche era il metodo più ele- 
gante per rendere quello che ci eravamo preposti di 
inserire nel gioco - . 

'In origine, avremmo voluto che i giocatori corresse- 
ro per il campo con le loro gambe. Però otto rotazioni 
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e otto trame per I animazione divoravano troppa me- 
moria; allora abbiamo pensato di mettere i giocatori 
tn delle specie di hover-uWitarie, ma non ci convince- 
va troppo e in questo modo i giocatori non potevano 
effettuare i super salti." 

Speedball 2 li ha influenzati? 'Mi sono divertito mol- 
to giocando con Speedball 2 penso che sia il miglior 
prodotto realizzato dai Bitmap Brothers. Ma ho fatto 
in modo di non rimanerne troppo influenzato. É stato 
difficile, perche, nei limiti dello stile del gioco, ci sono 
degli elementi, come la sezione di addestramento, 
che e arduo riprodurre in un modo diverso pur garan- 
tendo la stessa praticità e semplicità". 
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L INCREDIBILE SPflITE 

Il primo elemento che colpisce in Retro è la velocità 
con cui gli sprite si allargano e si restringono - un ef- 
fetto già visto in Corporation e Stormoa// della Millen- 
nium. Retro li supera con i suoi 12 spnte che schizza- 
no per il campo con ben 8 trame al secondo. La routi- 
ne può generare uno spnte di qualsiasi grandezza fino 
alla dimensione di 128 x 128 pixel (la stessa dei com 
op della Sega). Tutti questi sprite sono generati da 
uno solo. Lo spnte di 64 x 48 pixel e disegnato utiliz- 
zando 16 colon. Quindi la routine dedicata alla costru- 
zione degli spnte lo restringe alle dimensioni di altri 
due sprite di nferimento, uno di 32 x 24 pixel e l'altro 
di 16x!2, ctie.vengono conservati in memoria. Tutte 



A parla t probi* mi grafiti par ot- 
i ' ncr r -.pritr cosi grandi. *'• state 

anche II probi «tu dal gimutixi 

p»audo-inte<ligenti. La solmion* 

I Jiiofic di ogni giocatore in un'a- 
ra* piuttotto rhtretta In baie alla 
loro qualifica di Attaccanti. Cen- 
Hocamputl o Difensori. "D'altra 
parta" - coma affanna Simon ■ 
"«■on volavamo certo avere dodici 
giocatori cha il predetta* uro Mil- 
la palla contemporaneamente' ■ 



le altee dimensioni di questo spnte vengono poi gene- 
rate in tempo reale. Se la memora disponibile lo con- 
sente, gli spnte di riferimento pre-generati possono 
aumentare, rendendo il gioco molto più veloce. Simon 
e Steve hanno resistito alla tentazione di cancellare gli 
spnte di riferimento rimpiccioliti. "Abbiamo visto alcuni 
giochi in 3D che li cancellavano, e abbiamo notato che 
gii spnte cambiavano dimensioni casualmente, fino a 
un certo punto erano contusi, poi diventavano simili a 
quello originario, poi diventavano di nuovo irregolari, e 
cosi via. Abbiamo pensato che questo metodo era 
grossolano, quindi abbiamo optato per non cancellarli 
In questo modo i movimenti sono molto più fluidi". 



Steve ha sviluppato Retro utilizzando un PC ve- 
locissimo, servendosi del sistema di produzio- 
ne SNAMS. Il codice compilato è stato poi river- 
sato sull'Amiga e sulI'ST. Benché le due versioni sa- 
ranno quasi uguali, la versione Amiga sfrutterà com- 
pletamente la palette di 32 colori (16 per gli sprite e 
16 per il fondo) e sarà un po' più fluida e veloce gra- 
fie al potere bruto del leggendario Blltter. 



WOLF CHILO 



Steve dovrà ancora perdere il sonno per un paio 
di mesi se vuole far uscire Retro nei tempi sta- 
biliti. 
Invece il Iavoto di Simon è quasi terminato, e ora 
può dedicarsi al progetto che ha accantonato per 
sviluppare Retro. Si chiama Wolf Chilo, e, come in 
Retro. Simon ne ha sviluppato solo l'aspetto grafico. 
Il programmatore è John Klrfcland, che ha Appena 
concluso il ben riuscito kVarzone. Non sappiamo an- 
cora molto sul nuovo gioco, tranne che e un'avven- 
tura dinamica a piattaforme, con qualche tocco di 
picchiaduro. che ha come protagonista un licantropo 
adolescente. Il desiderio di Simon è di farlo molto si- 
mile a un gioco per Megadnve. Aspettiamo ansiosa- 
mente Wolf Chi id per gli inizi del prossimo anno. 
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il mr ne indi* la polle 



Originali da bar convertiti per computer non 
sono un fenomeno recente. Il vendutissimo 
Renegade della Ocean ha dato origine a due se- 
guiti 'fatti in casa": Target: Renegade e Renega- 
de III. Recentemente ha latto la sua apparizione, 
grazie alla Elite, Mighty BombJack. SkV/V ha se- 
guito Silkworm e la US Gold è entrata nella terza 
dimensione con Gauntlet 3D. 

Ora tocca ad Oulfiun. La US Gold ha già con- 
vertito il gioco da sala originale e il seguito. Tur- 
bo OutRun. Ma le cose prendono una piega 
inaspettata con OutRun Europa. La trama del gio- 
co segna un marcato distacco dallo scenario ori- 
ginale tutto bionde e curve (doppio senso). 





Questo nuovo gioco di 
guida abbandona la trama 
superficiale dell'originale 
(donne e motori) a favore 
di una corsa mortale 
attraverso l'Europa... 



£r< L"* *'■•"". 





ITTOh» 




étm^MÉ&rààUt 





• * foim.no da tra urini (ha «corrono oniionl.il 
■ tloctli differenti a «tonda dell, curva dalla ttrada. 
i* ttrttea dalla una ti tovrappongono m parallatta II 




; volga a bordo 
■allotta Quatti tettarmi mottrano alluni trucchi 
ria. Ogni oggetto e ili legnato rivolto da 

Urto e ir e nrcrnario rortantamanto appetita II prograi 

ipcita prima di vlluallziario 

(n alto a tinnirai La Poriche nata dagli «ganti nanna fa la tua 
lampiru • cerca di dtatiuggaca 1 pneumatici pattar lori Molar» 
Coma gli iprite tomlglino a quelli a brocchi dalla Saga natta loro 
Blu alta mollinone un aHatlo in ti adotto appotltamanta 1 

(In atto) Il fuoriborda porta Kurt* dalla Spagna ali Italia (tabba 
ne la cotta di quatta loto dalla copta In pf produiiona tambrt- 
no ptu quali* dì Dovaci. 1 livalli marini compra ridono attacchi 

dal celo nella forma dì elirotlrn iKimbjrdirn Par fortuna il 

fuoribordo a l'Idrotlina tono dotati di mrttili tana-aria 

(Slnfatra) In cacti punti la ttf ada 11 divida In dua carreggiata 
Prima di raggiungerla una luca di a vvart intento comincia a lam- 
pagglara awartando il gtotator* Solo amara aipananxa diran 
no al giocalora guai • la conia da imboccarti 
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IL MIO NOME È KURTZ. ..SIMEON KURTZ 

Il giocatore veste i panni di Simeon Kurtz, agente 
segreto, con il compito di portare dei documenti 
segreti da Londra a Bonn, in Germania. Sfortu- 
natamente, gli agenti stranieri sono riusciti a ru- 
bare i piani sotto il suo naso. Bel agente che sei 
Kurtz! I mandanti, naturalmente, non sono affatto 
felici di questo e assoldano dei killer per eliminar- 
ci. L'unico modo di salvare la pelle consiste nel 
recuperare in gualche modo i piani e consegnarli 
come nelle istruzioni originali. 

lutto questo si traduce in una corsa sfrenata 
attraverso l'Europa, che fonde gli elementi dell'o- 
riginario OutRun con l'azione travolgente di Cha- 
se H.Q. con nemici che attaccano da ogni parte. 



LLIOPIA 




L« aula «I dividono In te grappi: U pota 
Il nomici (Poncho non) ■ quollo pani. e (lo duo outo 
lidio dottro) lo polirlo ■ lo outo dogli osanti cerche 
'inno di attaccarvi moni t o lo mocdilno partivo tono 



tolo d mirale, o Mon moi 

noi livelli 11 rapporto tre 



a etto 11 giocatoeo avo 

UtO peni. e o OttlVO O 




o Poiché «9 v( poeto delle trancio olio Spagne. d> 
livelli mitiolr (o ptu focili) dot gioco, L animarronr moitre I auto 
che lonvoogglo ouando ho tubilo troppi donni. 

Piuttosto che essere legato alla Ferrari dei primi 
due giochi il giocatore è costretto a guidare una 
serie di veicoli navali e terrestri, comprese moto, 
fuoribordo e idroslitte. 

APPUNTI DI VIAGGIO 

Si è parlato di OutRun Europa per molto tempo 
ma il lavoro di programmazione non è comincia- 
to prima di aprile. La Probe, che aveva appena 
ultimato la superba conversione del gioco da sa- 
la Super Monaco Grand Prix, era la scelta più ov- 
via per questo progetto. In origine ZZKJ. autore 
di Monaco di Powerdrift e Super Hang-On dell' A- 
ctivision, doveva programmare il gioco, ma ha 
preferito cambiare genere e ora sta preparando 
una conversione del gioco da bar Smash TV del- 
la Williams. 

La Probe ha quindi affidato il lavoro a Stuart 
Gregg i cui precedenti lavori comprendono Archi- 
pelagos. Resoluìion 101 e Horror Zombies Irom 
(he Crypt per la Millenium. Saul Marchese, un ar- 
tista che ha lavorato per molti giochi di guida di 
ZZKJ, 51 occupa della grafica mentre i fedeli 
Sound Images stanno producendo la musica e 
gli effetti sonori. 

Siccome OutRun Europa è il primo gioco di gui- 
da di Gregg, lo stesso Stuart ha passato molto 
tempo a discutere di scorrimento tridimensionale 
con ZZKJ. Gregg ha quindi scritto le proprie rou- 
tine in linguaggio macchina che, guarda un po', 
si sono dimostrate più veloci di quelle di Monaco 
GP di ZZJK! Sull'Amiga, l'uso del blitter può arri- 



Stuort ho doto o Seul corto Dioneo por lo grafico • ho dotto in 
parole povere p Oitogno dò che vuoi e Uccia che «a io a preoe 
cupo/mi di rnverirlo noi gioco* 

vare a far aggiornare lo schermo circa 25 volte 
al secondo, anche se la velocità media è intorno 
alle 1 7. L'ST è leggermente più lento ma non 
tanto da notarne la differenza. 

A differenza della generazione tridimensionale 
immediata della retro visione, OutRun Europa uti- 
lizza il metodo più tradizionale che consiste nel 
mantenere tutti i veicoli e gli ostacoli compressi 
in memoria. Saul disegna ogni oggetto in larga 
scala quindi Stuart usa un programma per rim- 
picciolirli dodici volte, un numero di volte suffi- 
ciente per dare un aspetto fluido al 30. Siccome 
il processo di nmpicciolimento può rendere gli 
sprite leggermente confusi, questi sono passati 
nuovamente a Saul per essere ritoccati. 

Cosa interessante. Saul disegna gli sprite a 
grandezza massima in stile 'lego", che gli appas- 
sionati del gioco da sala riconosceranno imme- 
diatamente. La speranza è che il gioco acquisti 
un aspetto e un'atmosfera molto simili al coin- 
op. 

E funziona! In azione il gioco è incredibilmente 
veloce e dà quasi una sensazione di euforia 
mentre alberi e case sfilano a folle velocità. È 
probabilmente il gioco che più si avvicina a uno 
da sala. Aggiungete la violenza stile Chase H.Q. 
e avrete il potenziale per il migliore gioco di gui- 
da mai realizzato. Ma il gioco nella sua incarna- 
zione finale potrà mantenere queste promesse? 
La recensione completa di K potrà fornire una ri- 
sposta soddisfacente! Aspettate di vederla su 
queste pagine prestissimo. 



11 



VIAGGIO MICREDIBI 



" 



La missione di Sim*ton Kurtz lo porta a vi 
i» attraverso Mita ..valli pian, di pencoli: 



• INGHILTERRA fi Inirio di questep. 

co viaggio con Kurtz «Ila guida di una potente 
moloc ic lattei. Kurtz dava vi (.agi .are da Londra a 
Dovar par attraversare.. 

• LA MANICA Kurtz la».,, la moto per 
un 'Idrosl ttta « approda a Calai* ln_ 



• FRANCIA - Ora si cha ci slamo. Ku 
•tlla guida di un» splendida forsche cha lo por- 
ta verso sud attraverso il cuora dalla Francia 
par arrivai*- in 



Kurtz* 
por- 

r 



• SPAGNA - Kurtz conserva Io-mai semi 
distrutta Porsche par arrivare alla costa Qui 
giunto saita su un fuoribordo per un viaggio 
attraverso. 



• IL MEDITERRANEO Dopo un» 

tranquilla (si fa par dire» ||flMI||| Kurtz a-rri- 

v* in. 



■m- 



• ITALIA Ecco che Kurt* cambia veicolo 
per l'ultima volta. La Ferrari lo porterà fino al 
la fine del viaggio. E al arriva cosi .n 

* GERMANIA La missione di Kuru 

quasi al termine ma l'assalto nemico e più 
te cha mai. Riuscirete a raggiungere lonn? 
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VENDITA ANCHER PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA 
EVASIONE ORDINI NELLE 24 ORE SUCCESSIVE ALL'ORDINE 



c o m p u t 

2 O 1 S S IVI I L 



r s 

L A N O 



AA 



ccessori 

AAohon, 7 S 



l»J EGOZ IO 
UFFICI 
FAX 24h 
UFFICIO SPEDI 
APERTO II- SJK 



ZIONI 



tel.O 2/323-«92 
»«sl-02/327 r 022A 

»el.02/3300003i> 

*el.02/3300003<> 

CHIUSO II- LUNEDI ■ 



OFFERTE SPECIALI "NEWEL" 



Time Table ol Science 1 Innovalion 
Time Table ol Business Polilcs 
Dr. Wellman 

The New Basics Electric Cook Book 
World Vista Alias 



"LA NOVITÀ' DELL ANNO CDTV" 

SOLO COMPACT DISK? 

MOLTO DI PIÙ'! 

ATTENZIONE!!! SONO DISPONIBILI 

IN QUANTITÀ LIMITATA 




CDTV il SOFTWARE 



C Wrath ol Ihe Demon 

C Case ol the Cautious Condor 

C Battlestorm 

C Animated Colouring Book 

C Sim City 



Ali Dogs Go To Heaven. Electric Crayon G A Bun lor Barney 



Classic Board Games G 

American Heritage Olclionary C 

Complete Works ol Shakespeare C 

uslraled Holy Bible C 

Music Maker C 

Barney Bear Goes to School D 

Fun School 3 (lor under 5's) D 

My Paint D 

Women in Motion A 

Psycho Killer EG 



Delender ol the Crown 

Indoor Plants 

Lemmings 

Xenon II: Megablast 

Indoor Sports 

Mind Run 

Thomas's Snowsuit 

Scary Poems (or Rotten Kids 

Paper Bag Princess 

The Tales ol Peter Rabbit 



EG 

EG 

G 

A 

G 
D 

G 
A 
G 
EG 
EG 
D 
D 
D 

D 



(C) cultura generale; (M) musica; (D) didattico educativo; 



Mud Puddle 

LTV English 

Advance Military System Series 

Many Roads to Murder 

Snoopy 

Spirit ol Excalibur 

Morse Racing 

Garden Plants 

Trees and Shrubs 

Fruils, Vegetables and Herbs 

Hutchlnsons Encyclopeadia 

Ninja Highschool Comi» 

Dinosaurs lor Hire 

Basketball 

Battlechess 

E TANTISSIMI ALTRI 

(A) arte & grafica; (G) gioco 



COMMODORE AMIGA 500 

garanzia Commodore Italia con 4 programmi + joystick omaggio L.690.000 

AMIGA COMMODORE 2000 

garanzia Commodore Italia con 4 programmi originali + joystick omaggio L. 1.390.000 

JANUS "AT + DRIVE + DOS 4.01 X A2000 L.950.000 



TUTTI I NOSTRI PREZZI SONO COMPRESI DI IVA 19% 

ALLA NEWEL TROVI TUTTI I VIDEOGIOCHI RECENSITI 

SU QUESTA RIVISTA, IL PIÙ' GRANDE ASSORTIMENTO 

DI SOFTWARE ORIGINALE PER IL TUO COMPUTER!!! 



z-^_ 

PRESENTI «UOSMAU '91^ 

p»d14AB'Mv".' ^* 



THE CLONEMACHINE L 90.000 

E arrivala il momento ili pou 

potane Interfaccia di 1 

(accia e doma di 2 led indica- 

tot. che segnalano il concilo (un/ionumcn- 

ta od ii inttfctìmeaia dati i ini 

monelle alla [Ulta drive inon nr.r siiti di 
saldature l quiml! il: semplici-.-, i 

.t non h* problemi di sincroni* 
HODed e In grido di I 

ludi i vostri promanimi originali 
lAiiavwnc' RIPRODUCE ESCLUSIVA 
MENTE PROGRAMMI ORIGINAI I 

PER COPIE Di sin REZZA M> i so 
STRETTA MI MT1 PERSONALE!!!! 

E m Brado di copiate anche i ptu imposs. 

■■ ■ | | ■ 
qtMltUkl prou'" Non pOKU perdersi 
■ ed utilizino piccono ante 

■ 



ACTION REPLAY 2 

(disponibile anche per AMIGA 2000) 
La puma CAflucvia nvolu/tonjn a inullitun- 

■ 
rreou permeile il' ^fWfy» la magtior 
pane dei pr*>gnimmi m cnmmcni» I doo 
scnlendoli iì ■unz/ApCT 

uso personale, inoltre penitene di eie are 
giochi ItaintMi il? infinite ecc. 1. permeile 
-i' blaccaR un gioca m quablftfi momento 
dui mcilesiii i ■ quaMM) 

■ ■■ motcn- 
lendini una laute ItinJcopj uncne su •.uni- 
patte tiiii/ioneniox iota < rallenta program- 

(cedili», ottlt cric ad un moailoi siraordina- 
no per il linguaggio macchina. queMo e 
■" di più. ti it\peit« ih umina 
action replay "il lullo ad un preti» eece- 
rionale! tcr-ùaoc originale con manuale 
in italiani» L. 169.000 



AMTRAC - TRACBALL AMIGA 

Grandiosa novità, linulmcnie disr-imhile 
per Amiga il nolii irath-jll .i idHaUlisce jI 
marna Cttgec allo perfezione le medesime 
l'mi/.om. ed oltre ad avere una H-iv-ihiìila C 

ado fa b iante oat migli 
rmillisMmt pntHenii di spazio battano '<> 

I bc non bisogna api B 
sfiotaic la sfera, ulilc. hCIB p tl cc. discrinue 
e supralulUi multii poti 
IN OFFERTA L.89.000 



AMIGA PENNA OTTICA 
(OFFERTA DEL MESE!) 

Divertente, pernrcnc di usale molli pro- 
grammi grafia, come dclute pumi CCC 
Disegnando dm-ua-ncnic sul video, mollo 
semplice da usile. BtnUlOAJ in italiano 

L. 29.000 



SUPER 64 EMULATOR 

Lliinu \enione del famo&o emulatori. 
letoifi interfaccia hardware pei 

..,- .lei W 

L. 29.000 



SUPER SYNCRO* 3.0 

. ne del più potei*; ... , ■ 

> CHIP cannai, vi per 
mene di effenune copte di ucarezai ad 

uso •.ircllamenie pei" 

pane del software protesa ODI i 

copy in meno di I min 

: .- .«I-i Mi \tfég*W 

L 89.000 



MOUSE SELECTOR 
l liuainm pcmieic di colle-gare coniempn- 
rancamenle il mouse ed il tentici t scic 
ne inierutliTe quello desidcra- 
lovef ogni VOlU siunnctteie e 
mcliiarc di dannejtgiiirc il intnpuler 

L. 29.000 
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VENDITA ANCHER PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA 
EVASIONE ORDINI NELLE 24 ORE SUCCESSIVE ALL'ORDINE 



computers 

2 O 1 5 S MILANO 



Art o e 



c c es s 

Mah 



o n 



r i 

7 5 



NOVITÀ' ASSOLUTA 

PENBRUSH «UIC* 

■rio raglio di un p 

Ji un nome eocotìoaak pei 

li\ello prafiwnanilc nona pretini à usj 
. *ST1C0!" 
L IVKIHKI 



INI EGOZ IO 
UFFICI 

FAX 24h 

UFFICIO SPEDIZIONI 

APERTO IL SABATO - 



tel.O 2/323492 
*«9l.02/327022<& 
tosl.02/33000035 
»«*l.02/3300003& 

CHIUSO IL LUNEDI' 



NUOVI PRODOTTI 

THACK8AIXSENZAR10 L 149 DOO 
MOUSE SENZA FILO L 139000 



DIGITALIZZATORI AUDIO "STEREO' 



SUPER PRO SOUND 

DESIGNER V. 3.0 

IN OFFERTA L. 99.000 

i-.j altamente mBMD ili l^fttftnfftìffl 
~ tmtli patulli i lipidi Arnica Pennctir la dipiUlioauonc 
multipla, queito uupelacente paccherio può tuere iniliouo 
■.li per il semplice divertimento o per impieghi pniicssioruli. 
e onupallhk Midi, lo pctclc diiacvdrc ni raditi ucic" HI- 
FI finalmente pomo infuializiare b tua *o« .«1 no qualsiasi 
tuono o minore, riascoltarlo, modificarlo, manipolarlo. 
Manda passante 20MIu II tulio corredalo di un omnia 
\oll**re ongniale inglese, e di un dettaglialo manuale d uso. 
e inoltre nvnpiuhtle con i principali M»(t*are tipo AUDIO- 
MASìHv IN ccc 



SOUNDMASTER AMIGA 

L 249.000 

Bftt l J onak campionatore .icrco HI-FI per 
B l'iKini 
uinosa/iinc Ituulogica DelTambiio dei digi- 
UtìZEIIOTJ audio Incorpora topi 
line e microfonici per campionature Hi*» a 
lOOKhs mono e SrSKhi per canale in stereo 



SUPER STEREO L 179.000 

Ottimo campionatore Mercofomco per 
Amiga pennelli: JienaliwA/n» i 
noia E Ju "NKh/ in UeRO, ecce/iomile rap- 
porto ululila preHO. Comprende IB|feui 
audio line e mKmlonici 



GARANZIA > 2 MESI 

■ DRIVE INTERNO PER AMIGA 500 l_ 149.000 

■ DRIVE ESTERNO PER AMIGA 500 1 000 PASS. • USCONNECT L. 1 49.000 

• DRIVE INTERNO PER AMIGA 2000 (COMPLETO) L. 139.000 

• DRIVE ESTERNO PEA AMIGA 500 1000 2000 DA 5 14 L. 249.000 

UTILITY DISK DEL VALORE DI L. SO.OOO IN OMACCIO 



• ESPANSIONI DI MEMORIA PER AMICA 500, 1000 E 2000 

Costitute con i migliori niaienali. Ir nuove NUAUUonl ili memoria ildl ninni. i 
genera/ione usjno i nuovissimi chip da 1 mbil che sono notevolmi-nlc piii 
veloci, auloconlìguranli. shm line, e con I anno di garanzia' 
SI2KperA500 L 75.000 

SI2k+ Cloe* per A50O L. DaVOSO 

»IJ MB "PLUS" * clock L. 199.000 

•2 MB * clock L. 289.000 

*ora consentono la vista di I MB di chip ram con il nuovo AGUSS H.V72.A 
2 MB per AI0O0 L. 399.000 

2 MB per A2000 L. 390000 



BOOTSELECTORL. 19.000 

Tnsonu à (bit* cMemo in DFO: iiiHcmol utile per evitare I u<un eccotiva del dnve iniemo. e nwlven- 
<V> «MtH> pnMem di ctxnpaTihilu j con il drive nnsinirìc. Kit di ■onplinsvima tnsi (illazione. 



KICKSTART 1.2 & 1.3 ROM 



L. 89.000 



xheda da irtontire vcrripliciisimEmcnte -ili interno del vostro amigi 5011/20110 e vi pcrniertc di avere a 
.Imposizione i dw siHerni operami 1 .2 per In compiili* Irti con ioni i giochi. 1 3 pct le nuovr espansioni 

.rviunt nihicsla 



richiedi il nostro 

nuovo catalogo 

gratuito 

specificando 

il computer posseduto 



Confezione 200 etichette 
per floppy disk, colorate 
appositamente studiate 
per dischi 3 1/2 con un 
speciale collante che non 
danneggia i dischetti. 

L. 19.000 



Canon 




LO STRUMENTO 
DI COMUNICAZIONE 
DINAMICO E 
IMMEDIATO 




la ma«hina foto- 
grafila elettronica 
<he si può collegar* 
al computer 

prezzo ■_ H..4SO.OOO 



AMIGA PC AT 
EMULATOR 

AT0NCE 

PC 286 EMULATOR AT 

AMIGA 500 

MULTITASKING 




adattatore per amiga 2000 L1 20.000 

MANUALE IN ITALIANO 



INTERFACCIA 4 JOYSTICK 

Permeile di collegare contemporaneamente 4 
joystick ali arnica e quindi di giocare in 4 
cimtempiiraiieainentc a giochi tipo CALCIO. 
PALLAVOLO ecc. 
DISPONIBILE"! L. 29.000 




AMIGA TELEVIDEO 

3 permelf?- 

: 




ne cermene cute - 

■ ■ 

- 

Solo per amiga 500/2000 


CE BULK E BULK 

TI OFFRIAMO DISCHETTI 

DI QUALITÀ 3 1/2 DS-DD 

CERTIFICATI UNO AD UNO. 




SONY COwr. DA 50 Pi. L. 900 CAD. ^ 

SONY C0NF. DA 100 PZ. L. 800 CAD. ^3 


IN OFFERTA À 
SPECIALE NEWEL 
L. 149.000 




SONY CONF. DA 200 PZ. L. 700 CAD. 






-^▼^ 





TUTTI I NOSTRI PREZZI SONO COMPRESI DI IVA 19% E SONO COPERTI DA GARANZIA DI 12 MESI 
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DRIBBLING 




La pjrnii a mutata Anche un pareggio può andar bana alla 
"prima" di < amptoavato ma una vftlorui * akuramenta un'lnle- 
tlono di fiducia 

Corti è possibile che la nazione che è sede del 
campionato di calcio più bello del mondo non 
sia ancora stala in grado di produrre il videogioco 
di calcio più bello del mondo? 

Non voglio dire che non siano stati prodotti di- 
screti, alcuni anche belli, ma niente, dico niente, 
che si elevasse dal marasma della miriade di gio- 
chi calcistici a cui siamo da anni abituati. 

Dribbling, il nuovo gioco della Idea sembra esse- 
re adatto a tenere alta la bandiera calcistica italia- 
na. 

Il gioco si basa sulla simulazione del nostro cam- 
pionato di calcio in tutti i suoi risvolti. Dalla dome- 
nica passata allo stadio seguendo la propria squa- 
dra del cuore, ai servizi sulla giornata calcistica 
trasmessi da 90° Minuto, alla lettura della rosea al 
lunedi. 

Gli ideatori del gioco non hanno voluto tralascia- 
re proprio nulla per tar si che Dribbling sia in gra- 
do di contrastare il trono sul quale Kick Off 2 s'è 
seduto, e dal quale non ha nessuna intenzione di 
alzarsi. 

Le loto di questa pagina vi possono dare una 
chiara idea di come la parte grafica sia stata cura- 
ta al massimo e, anche se non abbiamo ancora vi- 
sto il gioco in 'movimento', dobbiamo dire che 
promette molto bene. 

Tutte le squadre che parteciperanno al campio- 
nato 91/92 saranno presenti nel gioco con tutti i 
componenti della rosa di ogni formazione ai vostri 
ordini. I livelli di difficoltà sono determinati dalla 
squadra che decidete di allenare. Se volete essere 
sicuri di vincere lo scudetto potete scegliere il Mi- 
lan, ma se volete che la sfida si faccia più ardua, e 
cioè rischiare la B, potete sempre decidere di alle- 
nare llnt... volevo dire l'Ascoli o la Cremonese. 

Durante il gioco avrete la possibilità di decidere 
gli allenamenti che ritenete più idonei per i vostri 
'ragazzi', e con quale formazione farli scendere in 
campo, oltre a scegliere con che modulo farli gio- 
care: zona, zona mista, a uomo, e cosi via. 

Le marcature sono un altro problema che vi toc- 
cherà affrontare. Sarà meglio mettere due uomini 
su Baggio, rischiando che Scrunaci abbia troppa li- 
bertà, o marcare duro Casiraghi? E il WM di Orrico 
sarà la tattica della vostra Inter, o forse è meglio 
giocare in maniera più 'moderna'. 



La grafica dalla dada a dalla panchina promana di aitare un 
varo luppolo vitreo all'elione ine al tvolgera ali interno dal 
rettangolo di gioco. 

Dopo ogni giornata avrete la possibilità di vede- 
re come si sono comportate le vostre avversarie 
seguendo le fasi salienti delle altre partite nei ser- 
vizi televisivi della domenica. Mentre se volete 
sondare landamento della vostra prossima avver- 
saria esiste la possibilità di leggere sulla 'Gazzet- 
ta' l voti di tutti i giocatori in modo da valutare il 
rendimento dei giocatori 
che la vostra formazione si 
troverà di fronte la domeni- 
ca successiva. 

Le ammonizioni, le espul- 
sioni e gli infortuni sono un 
altro fattore che potrà dar- 
vi dei grattacapi. Non ave- 
re a disposizione un attac- 
cante di classe proprio in 
una sfida decisiva non è 
proprio da considerarsi il 
massimo della vita. D'al- 
tronde i veri allenatori san- 
no ovviare a certe situazio 
ni modificando l'assetto 
della squadra e il compor- 
tamento dei giocatori. Riu- 
scirete a fare altrettanto? 

Se il campionato vi sem- 
bra inizialmente troppo im- 
pegnativo, esiste sempre 
la possibilità di giocare 
partite amichevoli per ren- 
dersi conto della situazione 
dei pron tesserati, ma gli 
infortuni sono sempre m 
agguato, perciò non sfor- 
zate troppo i vostri uomini. 

Tutti questi problemi vi 
affliggeranno e vi affasci- 
neranno nel corso del vo- 
stro campionato che. tra 
l'altro, vi permette di gioca- 
re con altri diciassette ami- 
ci. Il diciottesimo siete 
chiaramente voi. 

L'uscita è prevista per 
quest autunno, e se l'anda- 
mento del vero campiona- 



L'Idea sta lavorando a un 

nuovo gioco di calcio. 

Il solito calcio all'italiana, 

oppure qualcosa 

di veramente nuovo? 

Giorgio Baratto 
si è affilato i tacchetti 
e ha curiosato un po' 

to non sarà quello che vi aspettavate potrete sem- 
pre cercare di rivoluzionarlo sul vostro Amiga. 

Dribbling promette di essere un gran gioco, spe- 
riamo che, questa nostra prima impressione sia 
mantenuta dai fatti. Noi confidiamo nell'Idea, nella 
speranza che sappia npagare la nostra fiducia. 
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V DI V 



GUARDA! 

ti sta attaccando 

lutti gli organi 

principali! 




DISTRIBUZIONE 
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SERIE A TI REGALA UN SOGNO 



FEDERAZIONE FANTACALCIO 






IL TUO PRIMO SCUDETTO! 

"SERIE A", il libro-gioco che ti fa diventare protagonista 
del "campionato più bello del mondo" nella nuova edizione 91/92 



a settembre in edicola 



PER CHI GIÀ CONOSCE SERIE A 

La seconda edizione di Smrla A è 
stala aggiornala e ampliata. 

Ecco la novità: 

• revisione delle Regole del Gioco; 

• voti e statistiche di tutti i calciatori del 
campionato appena trascorso; 

• analisi e valutazioni dei calciatori del 
prossimo campionato, con andamento 
del voto negli ultimi tre anni; 

• latti, curiosità e "campioni" delle 
Leghe locali 

Inoltre, troverete ... 

• buono sconto del 10% per l'acquisto 
del programma di gestione compute 
rizzata del Vostro campionato; 

• buono sconto del 10% per l'acquisto 
dei Registri di Lega pre-stampati per il 
Presidente di Lega e gli allenatori; 

• buono sconto del 10% per l'iscrizione 
al Servizio di Calcolo e Gestione via 
fax. 




campionato 1991/92 



PER CHI NON CONOSCE SERIE 4 

♦ SERIE A è il primo e unico gioco di 
simulazione sportiva basato sul 
vero campionato italiano di Serie A. 

♦ SERIE A è il gioco ideale per tutti 
coloro che. a torto o a ragione, 
credono di intendersi di calcio. 

♦ Giocate a SERIE A con amici, 
compagni di classe e colleghi di 
lavoro e potrete lottare per lo 
"scudetto" anche se la vostra 
squadra del cuore rischia la serie B. 

♦ Con SERIE A sei TU a decidere 
l'acquisto del calciatori; sei TU a lare 
la formazione, sei TU a calcolare i 
risultati delle partite 

♦ Per giocare a SERIE A non serve il 
computer: bastano carta, penna e 
una calcolatrice. 

♦ SERIE A é un gioco ideato da 
Riccardo Albini e realizzato dallo 
Studio Vit. 
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CHI NON GIOCA 

NON SI DIVERTE (E NON VINCE) 



2° CAMPIONATO 




Ormai ci siamo: la fase eliminatoria 
del 2 Campionato italiano di Kick Off 
è iniziata. Quest'anno il campionato si 
gioca con Kick Off 2 (versione 512k). 
Al termine della prima fase di qualifi- 
cazione che è in corso presso gli 85 
Soft Center che hanno aderito alla 
manifestazione, avremo gli 86 finalisti 
che si disputeranno il titolo a Milano 
in concomitanza con lo SMAU, tra il 5 
e il 6 ottobre. Gli 85 vincitori + il cam- 
pione in carica saranno divisi in 12 
gironi all'italiana di 6 squadre e in 2 
gironi di 7 squadre. Al termine delle 



//( 



partite si qualificheranno le 16 squa- 
dre che hanno vinto i 12 gironi più le 
prime due squadre dei gironi da 7. Il 
regolamento del campionato lo trove- 
rete esposto nei Soft Center 

I parametri adottatti sono i seguenti: 

• doppio effetto 

• vento off 

• arbitro casuale 

• tattiche personali o di Winning 
Tactics 

• abilità campionato internazionale 

• abilità squadre internazionale 

• campo normale 

• non si possono modificare le forma- 
zioni di default 

1° Premio una settimana per 2 perso- 
ne a Londra. 
In attesa di difendere il titolo Luca 
Caldiero ha accettato di dare alcuni 
consigli riguardanti il prossimo cam- 
pionato. 




SARA UNA QUE 
STIONE PI TATTICA 

Luca Caldiero (Campione italiano ed europeo di Kick Off) 



// 



Il secondo campionato di Kick Off si prean 
nuncia ancora più avvincente dell'edizione 
passata. 
Kick off 2 infatti è nettamente migliore dei suoi 
predecesson. e la possibilità di poter usare tat- 
tiche create da sé rende le combinazioni di 
gioco praticamente illimitate, mentre il doppio 
effetto contribuisce ad aumentare la spettaco- 
larità delle azioni. Il problema principale è riu- 
scire a organizzare una buona difesa per evita- 
re le valanghe di gol dello scorso campionato. 
Secondo me una buona difesa deve essere 
costituita da almeno tre giocatori. La mia dife- 
sa "modello" è formata da tre giocatori in linea 
più un libero arretrato. Sono a rischio difese 
con meno di tre uomini o con più di cinque: nel 
primo caso fattaccante potrà facilmente smar- 
carsi o passare la palla a un compagno libero. 
Nel secondo caso è facile che il computer, nel 
caso di affollamenb intorno al pallone, non vi 
faccia controllare nessuno dei giocatori deside- 
rati. Due o tre uomini per la fascia centrale del 
campo dovrebbero invece essere sufficienti a 
bloccare sul nascere le azioni del vostro avver- 
sario. Anche in questo caso bisogna prestare 
particolare attenzione al "range" dei vostri gio- 
catori (per "range" intendo l'escursione massi- 
ma che un giocatore effettua tra le varie posi- 
zioni del campo.), meglio farli muovere poco 
ma bene, è comunque più vantaggioso far tor- 
nare i centrocampisti in difesa che lanciarli in 
attacco. 

L'attacco a punta centrale è sicuramente il 
più martellante possibile; un solo attaccante 
centrale non avrà problemi a districarsi nelle 
difese altrui e gli risulterà facile deviare in 



porta i cross che arriveranno in area. 
Dal mio punto di vista, forse leggermente 
"Trapattomano", una buona squadra deve 
prima di tutto sapersi difendere e non appena 
se ne presenti l'occasione aggredire con con- 
tropiedi veoloci l'avversano. 

Il modulo della mia tattica è I3+1I-3-3. Per 
quel che riguarda i vari modi per fregare il por 
tlere il più valido mi sembra ancora oggi 
"l'angolo retto" o "stop and goal", molto redditi- 
zi sono anche i tiri dalla lunga distanza, dagli 
spigoli dell'area piccola e dall'inizio dell'area di 
rigore specie se caricati di morto effetto. 

Tra i giocatori più forti del livello intemazio- 
nale ci sono: 

FERRETTI (potenza), MANDELI (potenza), 
TROMBETTA (potenza e bro), ENZO (velocità), 
AGULLERA (tiro). DI FABIO (potenza) e alcuni 
altri che non mi dilungo a descrivere. 

Purtroppo in questo campionato non si 
potranno usare squadre di Player Manager, a 
causa della facilità con cui i giocatori si posso- 
no "dopare". 
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POSSIEDI UN AMIGA? 
ASSOCIATI AL CLUB DEI VIDEOGIOCHI ORIGINALI 





L. 49.060 



L. 29.000 L 9.000 L. 29.OO0 L. 9.000 1.29.000 L 9.000 L 49.000 L 1 2.000 



r UN vLw D offre ai suoi soci l'opporlunilà di acquisiate e 
ricevete direttamente a casa I migliori videogiochl di lutti i tempi e 
i più recenti successi. Una vasto scella tra giochi di azione, simu- 
lazione, coin-op. avventura, sport, strategia, fanlasy... tutti rigoro- 
samente originali e corredati da istruzioni dettagliale. 

PREZZI VANTAGGIOSI con sconti a partire dal 20* 
lino al 50% e più. 

UNA GRANDE OFFERTA riservato ai nuovi soci. 
3 videogiochi a scelto illustrali in questa pogina a prezzi 
incredibili. 

ECCO COSA DEVI FARE 

Ritaglia, compila e spedisci il coupon qui a fianco; ricoverar 
gratuitamente, ogni 8 settimane, il catalogo che contiene titoli 
selezionati da un gruppo di esperti con dettagliale notizie e 
informazioni pei guidarli nella scelto dei tuoi videogiochi preferiti 

Ogni due mesi il club li propone il IL BEST SELLER scello 
da noi. Se desideri riceverlo non devi fare assolutamente nulla, li 
viene inviato automaticamente. Se invece vuoi ricevere un gioco 
diverso basterà comunicarlo al Club (anche per fax o telefono) entro 
b data indicata sul modulo d'ordine allegalo al catalogo. 

Il Club li chiede solo UN PICCOLO IMPEGNO, 

l'acquisto di t o più videogiochi a catalogo, per un valore minimo 
di 1.29.000 |+ 1.3.500 di contributo spedizione) ogni due mesi 
Ogni anno l'abbonamento li sarà rinnovalo gratuitamente. Per 
disdirlo non dovrai fare altro che comunicarcelo per raccomandala 
entro due mesi dalb data di scadenzo. 



L 29.000 L 6.000 

int ntxim 

QJESSMASTE P 
2100 




U 1 2.000 L 59.000 * L 25.000 " 



MODULO DI ASSOCIAZIONE 

! 

SI', desidero diventare Socio del PUN CLUB e ricevere i vidcogiochi da 
me indicali qui souo. Ho preso visione delle condizioni d'adesione e dei 
vantaggi che mi garantisce Fun Club. Dichiaro di accettare espressamen- 
te l'invio bimestrale automatico del gioco denominato "best seller" o di 
effettuare un acquisto minimo di L 29.000 (♦ L. 3.500 spese spedizione) 
Indico in questi spazi I numeri di codice dei videogiochl da me 

«celli / I I I I I 

Codice del titolo che mi sarà Inviato qualora uno del videogiochl 

risultasse esaurito / / 

Pagherà in contrassegno al ricevimento delia merce 

Nome Cognome. . 



Via 



Località 



CAP. 



Tel- 



Prov. _ 
_ Data . 



Firma (di un genitore se minorenne) 
Eli Professione: 



I Compua.riuglia spedisci a: 

[_FUN CLUB. VIAS. VrT^^VESTROjS0_2JI00 VARESE_ 
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MARCHI 

DI QUALITÀ 1 
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gioco eh* supera 900 è un 
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. mia di gioco o II «olito 



CE IME' PER TUTTI 

E lo si capisce ancor meglio leggendo le recesioni dei vari 
giochi. L'erba del vicino è sempre la più verde. E quando la 
sublimazione di un gioco esce dal seminato, non prendendo in 
considerazione l'iperbole che grava su ogni prodotto, allora diventa 
facile farsi prendere da un gioco che magari non lo merita. Noi di K 
preferiamo esser un po' più scostanti nei giudizi. Non siamo abituati 
a sprecare parole. Le recensioni di K cercano di essere analitiche e 
intelligenti. Ma questo non vuol dire che non ci esaltiamo per i giochi 
che vediamo. Semplicemente lo facciamo solo con i giochi che lo 
meritano. 



La CIP - Curva d'Interesse 
Previsto - è il più sofisticato 
strumento di recensione in 
circolazione. 

La curva è divisa in sei sezioni, indi- 
canti il livello di adrenalina che riesce 
a scatenare nel giocatore dopo un 
minuto, un'ora, un giorno, una setti- 
mana, un mese e un anno. Ma ciò ri- 
vela più che il vostro livello d'inte- 
resse ìn ciascun particolare momento 
(benché questo sia già di per sé 
importante...) 

Minuto, ora e giorno possono dirvi 
molto su un gioco. Se c'è una discesa 
seguita da una risalita, può trattarsi 
di un gioco presumibilmente non 
immediatamente giocabite - non 
idea- le per coloro a cui piace 
prendere subito in mano il joystick e 
comin-ciare a giocare. In alternativa, 
la grafica potrebbe essere un po' 
deludente finché la giocabilita non 
comincia a catturarvi. In questi casi 
leggete il commento alla CIP per 
maggiori dettagli. 



Non giudichiamo un gioco fino a 
quando non siamo in grado di 
valutare quello che troverete nella 
conferione venduta nei negozi. Se 
un gioco non è finito non gli daremo 
il voto. In questo caso la valutazione 
sarà un Seta Test e troverete queste 
manine che evidenziano i lati 
positivi e negativi. La recensione la 
troverete sul numero del mese 
prossimo. 




• Molti personaggi 
carini. 

• Splendide sezioni ir 

•a, 

e Opzione link per due 
giocatori nel livello 16 



• 12 dischi da 
cambiar*. 

• In alcuni livelli 
mancano I colorì. 

• Non ce l'opzione per 
if joystick e II mouse. 



l'originalità non • cosa tacile 
da trovar* di questi tempi ed 
• doveroso segnalare quei 
titoli che portano qualcosa di 
nuovn nell'universo dei 
gioc.ru 



Uno dei fattori che si nota 

subito e la grafica I giochi 
che vi itf abiteranno per lo 
splendor* delle loro 
schermale si meritano qu**tn 
marchio 



Il sonoro e un fattore spesso 
dimenticato - ma può essere 
anche un elemento di 
disunitone K premia solo 
quel giochi che ut i Mirano in 
modo convincente musica ed 
effetti i 



LA USTA 



SONIC THE HEDGEHOG Virgin 
ARMOUR-GEDDON Piyó 

CHUCK YEAGERF 
S4 MARTIAM DREAMS Ultima 

1000 MIGLIA Simulmonao 
MEGALOMANIA rottoli 

PREHISTORIK 



48 
SI 



56 
58 



59 MANCHESTER U EUROPE 



60 
63 



67 
68 



70 



F-14 TOMCAT in vmon 
MARIO ANDRETTIS 

64 METAL MUTANTS Sili 

65 MOONBASE Mmdixape 

66 SPOT 
F-15 II Mici 

BALL GAME Eli-: nenie Zoo 
M 
69 CHAMPION Of THE RAI 
FRENETIC 

ORAGON FIGHTER N 
CASTLE OF ILLUSILA- 
N YOUR FACE 
ti NBA AlL-STAR CHALLENGE Game Boy 
78 AERO BLASTER 
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♦ gioco a 





THE HEDGEHOG 



SCORE 
TIME 3:4 
RINGS 97 



,.t,>hh<f, *lÀ&*<it M -> 



fa 




■J303 



Lasciamoci Mario 

alle spalle! 

La Sega propone ora un 

nuovo personaggio per i 

videogiochi degli anni '90. 

Sarà all'altezza della 

superstar della Nintendo? 






rQJx 3 



Mancamente, sono un po' stufo . Mario dt qua e 
JWio di là. Per come vanno le cose, prima o poi 
questa piccola peste ci parlerà addirittura dal 
Campidoglio. Non stiamo mettendo in discussione la 
qualità dei giochi nei quali Mano pnmeggia - tutti di 
grande pregio - ma pensiamo sia armato il momento 
di cambiare. Ce bisogno di un nuovo eroe, di un 
nuovo campione. 

Anche alla Sega, naturalmente, la pensano in que- 
sto modo. Il loro ultimissimo personaggio per Mega- 
drive è già stato avviato a ogni genere di opportunità 
marketing secondo lo stile di Mano. È possibile che 

48 <*«»m,m, 
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(A imUi/al Il malvado dottor Eggrnan vi aspetta ella fin* d**U 
■una dalla Collina Varria. volando allo mila tua latal. match. 

(In bailo a .mimai Molti punii bonus natia .elione flipper di 
Sprinq Varo; fate .imballare Sonic contro questi lunghetti per 
avere dieci punti. 

questo nuovo pretendente alla corona delle console 
debba faticare molto prima di farsi largo in un ternto- 
no dominato da Mano ma nel frattempo il debutto in 
console di Sonic the Hedgehog (risultato, naturalmen- 
te, di molte tormentose e faticose riunioni negli uffici 
vendita della Sega) è un vero e propno schianto. 

Secondo la classica tradizione di Mario, Sonic, che 
è grazioso e canno ma non del tutto privo di speciali 
poten, si trova a combattere in un mondo colorato e 
pieno di nemici per cercare di liberare i suoi teneri 
amici dalle grinfie del malvagio dottor Eggy. Pencoli e 
piattaforme sono sempre all'ordine del giorno, ma si è 
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(Satira) Uno dal morti mara»rc»pl *• tapattano Sonic noti» torta dal 
marno ■ UHI iQtngera « otoCCO vano il paracolpi par tollevara la 
MndrraMa cho al Intralci» la itrada- SernpIK». pan !*"« 
(A limitili OiH a Sonno Tard torva una magone dattrotta poktva 
Some dova carrara di «-rttara guaita tra man giganti a par giunta 

riunire a raccogliere I anello bonui 

(in tondo a wnlvtral Ecco lo itadio tpcoolo dova I erottici Smeraldi 
dat Cam etpattano di aliare raccolti ( motto drlrkile 
(Sotto) Itomi une orna di rnotan» Jonac Sonic carca di tiiggiro lungo 
uno «tratto corridoio irnagutto da una colonna di narrano - 1 etuoee 
cho votiate non lo Lutano licuramanta 



cercato soprattutto di mettere in grande evidenza gli 
elementi di diversità di questo gioco: ogni tanto per 
ciò si incontrano particolari che ricordano Rieti Dan 
gerous e Strider 

Per essere il migliore. Sonic deve farsi strada attra- 
verso sei zone, ognuna della quali comprende tre 
aree, o atti. Ogni mondo possiede il suo tema grafico 
che si npete nei tre livelli: La Collina verde, per esem- 
pio, è tutta pascoli verdeggianti e don; la zona del 
Marmo abbonda di colonne e pilastri m sole greco an- 
tico, Spring Yard sembra una versione surreale di 
Las Vegas, Il Labirinto e, naturalmente, un dedalo 
inestricabile, Starlight somiglia un pò a un film di fan- 
tascienza e l'ultima zona, Oockwork o Ingranaggio, e 
infestata da pericolose macchine ad alta tecnologia 
Un territorio evidentemente pencotoso per un nccio 
dotato solo di guanb e di un paio di scarpe da ginna- 
stica. 

Sonic non è però completamente privo di protezio- 
ne. Come il suo 'rivale' della Nintendo, egli e partico- 
larmente dotato nei salti, il die gli consente di 
sbarazzarsi degli avversari più disparati attraverso 
spettacolari e ben programmate discese. La sua 
maggiore abilità, tuttavia, e quella a cui deve I insolito 
nome, è arrotolarsi a forma di palla (come tendono a 
tare i ucci) e girare a velocità supersonica, lasciando 
che le spine se la sbrighino con tutti gli avversari che 
si intromettono sul suo cammino. Questa particolare 
conformazione 'acuminata' risulta motto utile anche 
quando bisogna affrontare nemici provenienti dati al- 
to, gli uccelli per esempio, perché assumendo 'tem- 
poraneamente' una forma a riccio, quando si salta, 
diventa letale con tutto ciò con cui si entra in con- 
tatto. 

Gli oggetti più comuni nel mondo di Sonic sono bri! 
land anelli d'oro che possono essere trovab in grandr 
quantità un po' dappertutto, anche se non è sempre 
tacile appropriarsene. Come le monete in Mario, essi, 
dopo averne raccolto un cenbnaio, vengono converti- 
ti in una vita extra. Come bonus supplementare, gli 
anelli possono essere usati come una specie di para 
colpi in qualunque disavventura possa capitare al sim- 
patico animaletto. Finché riuscite ad avere con voi un 
numero qualsiasi di anelli, il contatto con tipi malin- 
tenzionati non vi é tatale. ma Sonic viene buttato in- 
dietro, lasciando cadere tutti i suoi anelli. È 
d importanza vitale che molti di quesb vengano rac- 
colti di nuovo velocemente prima che scompaiano, 
perché se Some viene colpito privo di anelli di prole 
zione significa morte istantanea. 

Ad aiutare Sonic ci sono ogni genere di bonus spe 
ciati nascosti dentro apparecchi televisivi, che a loro 
volta sono spesso nascosb. Il più utile di tutti e una 





I Sopra) Ecco una dalla molta ftanaa la 
grata da icoprtr». quali», eh* il trovo 
nulla aorva dal marmo, vaia complaiiiva 
manta 20 inaili d'oro 
IA tinnirà) Un altro Martorio da « rom- 
rw'o MalarArrto: Some ti arrampica io 
quotici primitivo interna a carrucola 
noli» tona acquatica dal labirinto 
(Sotto) Giudi' Sorde O a corto di ottigo. 
no . un govaar alla tua dailra poti riitia 
inaigli doluto in quatto trangante Nat 
frattempo O.iogn» anatra attrontar» 
quatta duo Ilo. 




stella luccicante che circonda Some rendendolo più o 
meno invulnerabile; il riccio può camminare sulle pun- 
te chiodate, sul fuoco, superare nemici e solo la ca- 
duta fuori dallo schermo gli è fatale. Purtroppo si 
tratta di una protezione temporanea; un pò più dura- 
turo, ma meno utile é un mini scudo che consente al 
nostro amico di commettere un errore senza dover 
sacrificare la sua collezione di anelli. Dello stesso ti- 
po, 'leggermente meno utili ma comunque validi", so- 
no le scarpe, che lo tanno andare più veloce (sia 
Sonic che la musichetta d accompagnamento] per un 
po' oì tempo, e te scatole dei teson, ognuna delle 



quali vale dieci anelli. 

La caratteristica principale di Some, e che lo con- 
traddistingue dalle avventure di Mano, è la dimensio- 
ne incredibile e accessibilità quasi illimitata dell'area 
di gioco. Ogni area è davvero ENORME, con lo scena- 
rio che si estende in ogni direzione immaginabile; non 
ci sono limiti nemmeno per la velocità. Quando Sonic 
viene lanciato verso l'alto, o in lungo, da un pistone a 
molla o quando entra, per far prima, in uno degli spe 
ciali condotti d'ana, va velocissimo, accelerando la 
zione sullo schermo a velocità incredibili - 
sicuramente come il Megadrive non aveva mai fatto: 
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si tratta di uno spettacolo davvero stupefacente. Lo 
slancio è stato attentamente realizzato, in modo che 
quando Sonic viaggia a tali velocità è più o meno invul- 
nerabile, proprio in virtù del fatto che proceda a quella 
dannatissima velocità. Egli si precipita direttamente 
sopra pozzi di lava abbandonati o abissi, e taglia i 
suoi avversari con la facilità con cui un coltello caldo 
taglia il burro. L'unico problema è che. a questa tre- 
menda velocità, Sonic rischia di perdere i bonus sum- 
menzionati, che vi toccherà spesso recuperare. 

Sonic può fare le cose alla velocità o alla lentezza 
che preferisce, poiché non ci sono limiti di tempo che 
lo forza verso la linea di fondo, Al suo posto ce il tic- 
chettio di un orologio posto in alto che assegna punti 
bonus a seconda della velocita con cui avete comple- 
tato il livello. Al giocatore, come risultato, si offre 
un'ulteriore possibilità di esplorazione e di scoprire, a 
suo piacimento, tutti gli intrighi del gioco, il che au- 
menta il desiderio di procedere ed esplorare tutto: 
per chi ci riesce ci sono congratulazioni a palate. 

Nel tentativo di creare un gioco che rappresenti per 
Megadrive quello che Mario ha rappresentato per la 
Nintendo, la Sega merita I apprezzamento per non 
avere creato uno dei tanti cloni, ma un gioco, al con- 
trario, davvero originale nel suo approccio al genere 
delle piattaforme e divertentissimo da giocare. Anche 
se ci sono elementi che possono infastidire, per 
esempio il modo scocciante con cui a volte Sonic de- 
ve superare coline scoscese o il controllo ogni tanto 
un pò macchinoso, questi sono comunque di secon- 
daria importanza in un gioco che è, nell'insieme, ca- 
ratterizzato da un'estrema facilità e fluida giocabilità. 
E un gioco difficile, senza essere frustrante, coinvol- 
gente senza essere ripetitivo: giocarlo è un vero pia- 
cere. 
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I LIVELLI 

COLLINA VERDE 

Vuole eiser* un anticipazione di quello che wr» dopo, e 
quindi per inserire con delicatezza nello stile di Sonu il 
più imbranco dti giocatori, la collina vanto il ornanti 
con mossa abbastanza standard. Non lasciatavi parò in- 
gannare dalle apparente perché ci sono anche moltissimi 
percorsi tortuosi e scorciatole da scoprir* nella vegeta 
rione Una delle caratteristiche più interessanti di questa 
zona (che si ripete In tutto il gioco) e una specie di cava- 
tappl-cerchio-della-morte che Sem* può eludere solo fa- 
cendo una gran corsa verso I ' alto accumulando 
abballarne velocità. Bisogna fare attenzione quando il 
esce dalla spirale (Inevitabilmente a velocità sostenuta) 
per non ùrvóan a sbattere contro un paracolpi che po- 
trebbe rispedirvi dritto al posto dal quale provenite. Il 
malvagio dottor Eggy vi aspetta alla fine del terzo atto 
(o ana) in un potente aviogetto, tutto Impegnato a im- 
pedirvi di raggiungere il livello successivo. Armato di una 
pesante palla da prigioniero (la famosa... palla al piede') 
• un tipo abbastanza duro - l'unico modo per Sonic di li- 
berarsi di lui 4 usare delle piattaforme speciali per salta- 
re sulla testa di Eggy Non sperate di non vederlo più 
dopo averlo sconfino, perche ricomparirà alla fin* dei li- 
velli successivi, ogni volta con un arma più potente. 

ZONA DEL MARMO 

In questa seconda zona lo stile del gioco cambia radical- 
mente. Qui. tanto per cominciar*, I* cose assumono, dal 
punto di vista grafico un aspetto molto 'greca'. In ogni 
atto il procedimento di base e sempre lo stesso: dopo 
qualche schermata In cui si salta sulle teste di alleni a di 




scorazzate varie, Sonic si sposta sottoterra m un territo- 
rio molto limile a quello di Rick Oanoerous. E tempo di 
spremersi I* meningi per risolvere una serie di rompica- 
po (per esempio abbattere dei pistoni che a loro volta 
aprono delle porte * via dicendo) e di migliorar* la capa- 
citi di maneggiar* il (oypad perche. p*r la prima volta, il 
gioco si presenta più Insidioso, richiedendovi una de- 
strezza maggiore Superare un mar* di fuoco su blocchi 
galleggianti. *vltar* dei carichi chiodati eh* scindono su 
cat*na dal soffitto e allontanare una grande colonna di 
fuoco che vi insegue lungo uno stretto corridoio non è 
un'impresa da poco. Insomma si tratta di sopravvivere a 
tutto ciò e di tornare In superficie per la volata finale. 

ZONA SPRING YARD 

Il terzo livello prende il suo inverosimile nome dalla 
scomposta massa di stantuffi a molla che sono vitali a 
Sonic per riuscire ad andare avanti. Ognuno dei tr* atti t 
stato costruito con piattatorm* a distarne e altezze da 
capogiro, eh* solo l'uso dei molti pulsanti di setto per- 
metterli a Senk di spostarsi un po' dappertutto. Ci sono 
morte trovate originali, come per esempio una scena ab- 
bastanza strana dove I* piattaforme sono sostituite da 
pulsanti segna punti da flipper, che consentono a Sonic. 





ZONA DEL LABIRINTO 

Nel quarto livello la somiglianza con HKk Dangerous e 
più marcata.' qui gli scanari sono adornati da brillante 
oro di stile azteco * un territorio più difficile rende i 
ra più vitale l'abilita nel superar* I* piattaforme. In que- 
sto livello entra in campo un elemento nuovo: l'acquai II 
livello della marea si alza e gran parte dell'azione si svol- 
ge sott'acqua. Qui la velocità d'azione, per riprodurre 
realisticamente i movimenti acquatici. * maggiore I ned 
in grado di respirare sott'acqua perciò Sonic de- 
ve impadronirsi continuamente di bolle d'aria che salgo- 
no dal fondo marino per colmare la sua scorta 
d'ossigeno Non mancano cattivoni nello stile marinato 
eh* cercano dì intralciarvi la strada e, come suggerisce II 

della zona stessa, il layout di questa parte é decisa- 
mente labirintico, rendendo facile II disorientamento se 
non avete un adeguala prontezza di spirito. 

ZONA STARLIGHT 

E meglio non parlar troppo degli urtimi livelli, basta dira 
eh* questa zona ha un aspetto molto spaziale e tecnolo- 
gico. Come In Spring Yard d sono pistoni a rimbalzo che 
aiutano moftlsiimo Some a spostarsi fra le numerose • 
attissime piattaforme. Corn'* logico aspettarsi * motto 
diffìcile. 

ZONA DELL INGRANAGGIO 

Eccoci giunti alla sfida finale! In questa zona, come sug- 
gerisce il nome, a sono molti macchinari e Sonic * sotto- 
posto all'ultimo sforzo da,, questo lo lasciamo scoprir* a 



so.. 
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Il dopo-olocausto nucleare 
secondo la PSYGNOSIS 



Un'altra prova eh* la presentaci! 
Hy^nout rappraiantano Kt italo dall'aria . 







ff Non aspettatevi troppo dalla line del mon- 
do' (Stanislaw J. Lecl 
Lo scenario di Armour-Geddon ci presenta un 
Pianeta Terra irriconoscibile dopo I arrnageddon 
(0 fine del mondo). Un conflitto nucleare scatena- 
to da una semisconosciuta potenza dell Est scon- 
volge gli equilibri raggiunti dopo anni di guerra 
tredda tra le superpotenze. 

Alcuni sopr awisuti, pochi privilegiati comun- 
que, non si danno per vinti e cominciano la rico- 
struzione sotterranea della civiltà, lasciando gli 
altri in superficie a morire contaminati dalle radia- 
zioni. I Rifugiati, cosi denominati, decidono quindi 
di tornare in superficie con l'intento di porre fine 
alle numerose ostilità tra 1 gruppi di soprawisuti 
rimasti, dando il via a una seconda Genesi della 
razza umana, da loro guidata. Ma alcuni gruppi di 
soprawisuti invidiosi, spinti da brama di vendetta 
contro i Rifugiati (questo mi ricorda moltissimo 
laróoz, cult movie di fantascienza semiscono- 
sciuto che ha come protagonista Sean Connery 
in una delle sue più memorabili interpretazioni!, 
progettano di annientarli tutti utilizzando un me- 
gacannone laser per colpire un satellite orbitante 
intorno alla Terra. Il colpo verrebbe nsparato in- 
dietro con potenza ancora maggiore, annientan- 



do gli ignari Rifugiati, con 1 ribelli al sicuro in rifu- 
gi segreti. A quanto pare il recente olocausto non 
ha insegnato nulla, l'uomo è sempre lupo per gli 
altri uomini... Comunque. 1 Rifugiati sono venuti a 
conoscenza del piano e sono pronti a lanciare 
I offensiva 

Il gioco vero e propno inizia ora. Il primo obiet- 
tivo è trovare i cinque componenti della Bomba al 
Neutrone, unica arma in grado di fermare il piano 
nemico.lquesto costituisce le prime cinque mis- 
sioni), costruirla e usarla per distruggere il mega- 
cannone (ultima delle sei missioni), nascosto in 
un edifìcio. L'ultimo nato della software house di 
Lrverpooi e un eccellente simulatore di volo con 
numerosi elementi strategici, che permette di or- 
ganizzare massicce offensive con sei mezzi mili- 
tari diversi, scelti tra tre aerei e tre terrestri: 
bombardiere, caccia a reazione, elicottero, velo- 
ce carro leggero, carrarmato, hovercraft. 

La popolazione sotterranea ha a disposizione 
un piccolo nugolo di scienziati e tecnici addetti 
allo sviluppo e alla produzione dei mezzi. Il mate- 
riale è difficile da trovarsi, quindi sarà molto utile 
riciclare pezzi usati non necessari. 

E possibile caricare a bordo di ogni mezzo tre 
tipi di armamenti (laser, proiettili, bombe a cadu- 





ta libera, bombe a scoppio ritardato, missili a li 
cerca di calore) apparecchiature speciali (Visibi- 
lità notturna, razzi di segnalazione, serbatoi a 
goccia, invisibilità ai radar, telepod, fuelpod. ecci 

La difficoltà di gioco è piuttosto alta: 1 mezzi 
nemici non ci penseranno due volte prima di farvi 
la pelle, ma, una volta che avrete superato gli 
ostacoli iniziali, rimarrete incollati al video. Il pano- 
rama è dettagliato e ben definito, i poligoni pieni 
si muovono con molta fluidità, sebbene, come evi- 
denziato dal Beta Test (K 28), manchino di finezze 
estetiche. La presentazione del gioco è semplice- 
mente eccezionale: ancora più incredibile di quel- 
la di Awesome (anche se la mia preferita resta 
sempre quella di Blood Money, de gustibus). 

Forse sei missioni non sono molte, ma ai prin- 
cipianti possono bastare. Le innovazioni sono po- 
che, ma se amate questo tipo di giochi e conside- 
rate Carrier Command e Balde Command due ca- 
polavori, beh, perdere Armour-Geddon sarebbe 
un peccato. 



U o>.f .<- «oli*» è hmMIo fluid* * il pattono *<»?»•> 
di m«Dl ■«•. o 3 ImtmM. 
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♦ gioco ji 




CHUCK YEAGER'S 



Finalmente! Dopo due capitoli dedicati 
al volo, il primo pilota che è riuscito a 
superare il muro del suono, vi darà la 
possibilità di ridurre a brandelli qualche 
avversario - con la complicità della 
ELECTRONIC ARTS. 



Era anche ora! Più o meno lutti sono a conoscenza 
della storia: dopo aver superato la barriera del 
suono, aver provato tutti i genen di pencolosi prototipi 
militari statunitensi, ed essendo quel che si definisce 
'un ragazzo di ci» fidarsi' in tutte le occasioni, alla Ime 
Chuck Yeager ha lasciato l'aviazione, e ha deciso di 
utilizzale la terza età per curare, grazie alla sua note- 
vole esperienza, le simulazione aeree della EA. L'uomo 
che è da oltre trentanni una leggenda vivente, ha aiu- 
tato a produrre due programmi, che, anche se molto 
realistici, avevano un grande handicap: non c'erano ar- 
mi montate sugli aerei simulali dalla LA! 

La stessa EA afferma che la mancanza di combatti- 
menti e duelli aerei è stato il problema maggiore incon- 
trato dai piloti che hanno volato sulle Linee Aeree Si- 
mulate Chuck Yaeger - il sistema 'pacifico" può essere 
più realistico, ma purtroppo non c'è mollo da fare. 

Tuttavia, la terza opera firmata Chuck Yaeger cam- 
bia notevolmente la situazione! Sono passati i giorni 
dei voli allegri e spensierati Ira candide nuvolette bian- 
che, ora è il momento di vedere aerei trasformab in 
carcasse dai proiettili, di sentire il metallo che si piega 
e i pilob urlare negli abitacoli imprigionati dalle fiamme 
dopo che un missile è andato a segno. È molto più di- 
vertente (almeno finché e tutto simulato...)! Come negli 
altri due capitoli targati Chuck Yaeger, m Air Combat è 
stata prestata molto cura al realismo e ai dettagli. Po- 
tete scegliere di volare su uno dei velivoli che hanno 
solcato i cieli dei tre grandi conflitti statunitensi degli 
ultimi cinquantanni - la II Guerra Mondiale, la Corea e il 
VietNam - insieme a un discreto numero di aerei degli 
ulumi anni di entrambe le parti della Cortina di Ferro. 

Ci sono una moltitudine di missioni costruite su misu- 
ra, un'opzione 'campagna' che comprende quindici 
missioni, e un editor che vi permette di disegnare la 
missione dei vostri sogni, dal tiro a piattello contro uno 
stormo di aerei pilotati da apprendisti a un duello testa 
a testa contro un pilota al cui confronto il Barone Ros- 
so sembri un novellino. Qualunque opzione decidiate di 
scegliere, non sarà mai un semplice 'trova e massa- 
cra". Le missioni includono la possibilità di proteggere 
una formazione di bombardieri dal fuoco avversano, 
mitragliare a terra, e bombardare gli obiettivi nemici. 
Anche se l'ambiente di Air Combat è molto più violento 
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degli altri prodotti di Yeager, ala base della simulazio- 
ne c'è ancora l'addestramento, e ogni sforzo è stato 
compiuto in modo che chi gioca con questo prodotto 
sappia il fatto suo. Il mar.ujif- n guida con una com- 
pleta Scuola di Volo, dalle trr.i • volo in quota, virala e 
picchiata - alle acrobazie - . zanaio come il giro della 
morte o l'avvitamento a sptral^H 

L'opzione 'Test Flight , ìsenle di controllare il li- 
vello di apprendimento si ... aver d'intralcio apparec- 
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"È sempre meglio essere il 
martello che il chiodo" 



- Cenerate l'hack Ye.*er 
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chi nemici - vi conviene sfruttare al massimo questa 
opzione, perché affrontare i cieli senza un'adeguata 
preparazione significa finire ridotti a brandelli. Ricorda- 
tevi che la perseveranza è la virtù dei forti! 

Un ulteriore miglioramento è dato dal Registratore di 
Volo. Tutto quello che farete, dal decollo ali atterrag- 
gio viene registrato e può essere esaminato sia in vo- 
lo che a terra, per poter vedere cosa è accaduto e 
perché. Quella brillante manovra, quell imbarazzante 
picchiata - tutto può essere esaminato da qualsiasi an- 
golazione. I controlli del video vi permettono di tornare 
indietro nella registrazione, rivedere il replay e salvare 
su disco i momenti migliori per i posteri. 

È senza dubbio il miglior aspetto per quanto riguar- 
da I addestramento - permettere al pilota di rivedere la 
sua performance da una differente prospettiva gli con- 
sente di valutare meglio quello che ha fatto - anche di 
capire perché le cose sono finite male. Il realismo è il 
punto di forza del gioco, e sicuramente i disegnatori 
saranno impazziti per far si che ogni aereo, inclusi 
quelli ormai fuori servizio da decenni, fossero riprodot- 
ti accuratamente, sia per quanto riguarda le prestazio- 
ni, sia per gli strumenti dell'abitacolo. Tuttavia sono in- 
clusi degli 'optional' come la possibilità di vedere l'ae- 
reo in volo dall'esterno e la vistone dal missile. 

Per quelli che preferiscono perdere la testa tra pul- 
santi, comandi e una riproduzione tecnica nei minimi 




«mi "fai da te" vi parmattono di porr* faccia a faccia 
dira aaral quartlail Nel quadro pra-volo. Chucfc vi dar* la ha 
opinione sul conlronln dal duo aarai In quatto caso, la mag- 
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dettagli piuttosto che sempki acrobazie 'arcade' in 
stile, per esempio, Jetngftter », CV's Air Combat è il 
massimo. L'aspetto del programma più calcato sull'ad- 
destramento che su una semplice simulazione militare 
aumenta I idea é realismo, e le utbme parti del manua- 
le - che si integrano bene con il gioco stesso - sono 
una lettura davvero interessante. Sicuramente non é 
dedicato ai fan degli arcade che non concepiscono 
un'interazione maggiore di sirgrtKlestra-sinistra-fuoco, 
ma se cercate una sfida e un'esperienza a lungo ter- 
mine, non potrete sbagliare. 




(SUwtral DAKKA 
DA." «A BOOM 1 
Manno alate in vo 
lo ad alla quota tul 
lido PS' M„ 
■Ung. un M IO» a 
ora dodici vi ala 
dando lattidio co 
ma dimostrano i 
duchi nella calotta 
dell abitacolo m 

tponibilo un rap- 
porto danni par far 
vi tepeie toma tu- 
ie conciati. 




ek.laae,viCJPr4l»l*eJtaaj Q 



:«^£^ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



computer 



^fcoberta Williams, la donna che scrive per la Ster- 
lira la sene di King Quesl, ha recentemente *■ 
chiarato che non considera affatto i suoi lavori 
come semplici 'giochi', ma che si ritiene una narra- 
trice. King Ouest e gli altri titoli della Sierra vendono 
moltissimo e quindi deve esserci del vero nelle af- 
lermazoni della Williams. 

Mailian Dreams, l'ultimo gioco della sene, ha il 
genere di scenano che farebbe mettere in ginoc- 
chio i titani di Hollywood e i redatton in cerca di sce- 
neggiature. 

Immaginate tutti i personaggi del XIX secolo che 
vorreste incontrare, trasfenteli in una mitica navicef 
la spaziale e, a questo punto - per far piacere agli 
amanti della fantascienza, lanciateli verso Marte. Il 
risultato è una miscela affascinante di 'Assassinio 
sull Onent Express" e 'Il Pianeta Proibito' con un pic- 
colo cast di celebrità che vaga sul pianeta, che for 
ma compagnie e che. se proprio non cerca di farsi 
fuori a vicenda, si muove comunque verso quella di- 
rezione. 

L obiettivo del gioco e recuperare quesb perso- 
naggi dal Pianeta Rosso. Per far ciò venite lanciato 
in un cannone spaziale del XIX secolo (messo in 
azione da Rasputin in persona, ah, ah, interessante, 
no?) esattamente come quello che due anni la era 
partito, prematuramente, durante una celebrazione 
ufficiale con le suddette celebrità a bordo. Nella vo- 
stra missióne di salvataggio siete accompagnato 
dalla giornalista NeHIy Bly (un interesse di carattere 
amoroso, a giudicare da» aspetto di Nelly. ma il 
; parole difficili) 
I e da Nikola Te. 
■ternata). 
Itereste che 
I siano perj 
V da Leri 
ì a : i 
don ri 
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no formato cricche sparse in tutto ti pianeta. Pare 
anche che alcuni di loro nel frattempo siano diventa 
ti un pò matti, probabilmente a causa delle speri 
mentazioni fatte con le 'Macchine dei sogni' di 
Marte. 

Il vostro compito è quindi abbastanza complicato, 
In primo luogo dovete localizzare questi signon e ri- 
portarli sulla terra. Non si tratta di una cosa sempli- 
ce, considerato che alcuni di essi si sono messi in 
fci particolarmente antipatici. Dovete perciò 
are il pianeta, cosa per altro tutt altro che 
ce, pieno com è di piante insidiose al cui con- 
ila ferocissima tigre è una umida mammola, 
vete cercare di capire tutta la nuova tecno- 
scopnre perché tuth gli abitanti del pianeta 
rtose... sono morti, 
ito porta a uno dei migliori giochi di ruolo 
anni, e il messaggio è molto chiaro: 51 
13 stona improbabile che vi farà fantash- 
modi. 
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L'ultima uscita 

della Oriqin della serie 

"Worlds of Ultima" 

è solo una storia 

improbabile? 
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MARTE: GUIDA FACILE 



degli aspetti migliori di MartUm Dreami è 
altro la struttura del gioco Molti giochi di 
ruolo i* Ultimò Vt è fra questi) sono deludenti 
perche pongono il giocatore di troni» a un gioco 
troppo compio**© «In dalla battuti ■ 

Il più dalla volt* ciò comporta un'ampia » In- 
comprensibile mappa sulla quala «I gira par ore 
nella speranza di trovar* penti interessanti Qui 
invere. Marie è diviso da un sistema di grigli* *d 
e facile verificare la propria posizione In qualsia 
il momento, grazi* all' uso di un sestante. A faci- 
litare ulteriormente le cose la prime 
destinazione interessante vi viene tornita subito 
dopo averla chiesta ai vostri compagni e questo 
vi permette di arrivare a un altro membro del 
gruppo che a sue volta é fonte di moltissime In 
formazioni riguardo il Pianeta Rosso Potete, na- 
turalmente, continuar* la vostra esplorazione da 
solo, e la mappa, che accompagna il gioco, per 
quanto a prima vista possa apparir* un po' noio- 
sa, ha in realta molti punti che indicano posti In- 
teressanti. 

L'interfaccia in Marlian Dream» è superba II 
gioco è completamente controllato dal mouse, 
ma «• preterite un sistema più veloce potete da- 
re gli stessi comandi da tastiera. Grafie al co- 
mando intelligente 'defauft command' potete 
compiere azioni comuni (per esempio guardare) 
facendo un solo clic sull'oggetto o il posto 
giusto. 

Il nuovo sistema di U/rima possiede anche un 
■Mhiw di interazione intelligente con I perso- 
naggi che non solo consente delle lunghe intera 
noni con personaggi principali, ma mette anche 
in nullo dei "tasti chiave' di dialogo che sono 
utili basi a ulteriori indagini, evitandovi l'onere 
di dover comporre continuamente delle parole 
senza avere risposta 

Il risultato finale e un gioco che cerca di este- 
re nello stesso tempo un'Incantevole stona e 
un'eurerienu interattiva fantastica 



i ir nti a \f. La pnma «Mia di Marte mentri cwuw di forum II por 
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Quarta casa spanali 
(sopra) tono di gran 
lusso. In questa < « 
penino un organo (A 
iirU*tra).Sl*ta *tta««a 
ti da Fagiolini Saltato- 
ri. D accordo, tono un 
po' umili, ma sono 
«UamamanU farocl 
Slata itati avvertiti 
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(Sopra) la convivani* nello «ma po- 
llo (in ìenso latterai*} di Celamrtv Ja- 
ne • vnid Bill Hkfcok. Sene solo due 
d*i p*r*on*aai famosi diventati abi- 
tanti di Marte durante I due anni di 
confino lui pianeta: vi danno una ma- 
no in cambio di lavori - <oia «ha può 
rivalersi fetale. 
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UN RACCONTO 
AFFASCINANTE 

ontrollate voi stessi le caratteristi che vin- 
centi che tanno di Marlian Dream! un K glo 

• La struttura professionale della trama, scrit- 
ta da validi autori, aumenta notevolmente 
l'interesse della storia e l'atmosfera del gioco. 

• Un'interfaccia superlativa che consente in 
(trazioni complesse con i personaggi, gli og- 
getti e le località senza interferire ne Ma trama. 

• A tutt'oggi il miglior sistema di combatti 
mento dei giochi di ruolo, che permette a ogni 
membro del vostro gruppo quattro opzioni au- 
tomatiche di combattimento o un controllo 
completamente manuale 

• Dettagli degli scenari molto verosimili, par- 
ticolarmente riusciti nelle descrizioni di perso- 
naggi storici concreti. 

• Un sistema originalissimo di generazione 
dei personaggi: siete persino intervistati da 
Freud! 

• Un'intelligente struttura di gioco che riesce 
a conservare l'interesse del giocatore dall'ini- 
zio fino all'ultima schermata, 
t Finora il migliore uso di software per gene- 
rare diversi scenari (per ora Ultima VI e Savagc 
Empire, titoli destinati a aumentarci. 
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La SIMULMONDO ci offre un tuffo nell'epico passato 
dei pionieri delle corse automobilistiche 



Nel dicembre del 1926 Fianco Mazzoni, Aimo 
Maggi, Renzo Castagneto e il giornalista della 
Gazzetta dello Sport Giovanni Canestrini ebbero l'idea 
di creare una corsa per vetture sportive a tappe che 
partisse da Brescia, raggiungesse Roma per poi ritor- 
nare ancora a Brescia, raggiungendo un totale di 
1600 chilometri, la decisione era stata presa un pò 
per passione e un pò per diminuire lo strapotere del 
giro d'Italia, che m Quegli anni localizzava l'attenzione 
di tutti gli sportivi italiani. 

Fu cosi, che il 26 marzo del 1927 partiva la prima 
edizione di Quella che ancora oggi viene definita la più 
bella corsa automobilistica del secolo: la 1000 Miglia. 

I nomi dei piloti che vi presero parte, nel corso degli 
anni, sono oimai entrali a tar parte della storia. Ascari, 
Tazio Nuvolan e lo stesso Enzo Ferrari. Cosi come le 
marche che iscrissero le loro macchine. Mercedes, 
BMW, Jaguar, Citroen, Alla e Ferran. 

La Simulmondo dopo il colpo del mese scorso 
(Djrlan Dog], è nuscrta ancora una volta ad assicurarsi 
una lincenza senza dubbio molto ambita, e che siamo 
sicuri avrà un peso ben diverso anche al di fuori dei 
confini italiani. 

II gioco e diviso, come nella realtà, in tappe. E pro- 
pone una visuale alle spalle della vettura che stiamo 



controllando m quel momento. Tutte le particolarità di 
quell'epica corsa sono state riportate al silicio. Ali ini- 
zio di ogni tappa è possibile rifornirsi di acqua, pneu- 
matici di ncambm. batterie, e via dicendo, per evitare 
eventuali problemi durante la corsa. Non potrete, co- 
me lece Nuvolan, togliere il colano della vostra mac- 
china per ovviare a problemi di raffreddamento, ma la 
sensazione di dover procedere alle riparazioni il più ve- 
locemente possibile, per evitare la perdita di minuti 
preziosi, è la slessa. 

Oltre alle normali tappe, che sono 16 per Amiga, co- 
me quelle delle prime edizioni, 1 1 per PC, che vanta 
una grafica VGA a 256 colon che arriva addirittura a 
superare quella del gioiello della Commodore, e 8 per 
C6d. dovrete affrontare le temibili tappe notturne in 
cui saranno disponibili anche i fanali per illuminare i pe- 
ricolosi tornanti che vi toccherà affrontare. Natural- 
mente potrete sempre lare come Nuvolan, che per as- 
sicurarsi la prima posizione tenne le luci spente per su- 
perare il suo diretto avversano, ma è una pratica che 
sconsigliamo vivamente. In definitiva, il gioco è molto 
curato, e, cosa che sembra essere ormai diventala 
abituale per la software house di Bologna, capace di 
ricreare la reale l'atmosfera della corsa. 1000 Miglia 
Volume 1 : 1 927/1 933 The Roanng Vears ol Sports 
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Car. questo è il Molo completo, simulerà le prime 7 
edizioni della corsa, mentre altri due volumi sono già 
in preparazione. 




DI fjrUlo tarlante 

VIA S. CANZIO.13-15-17r.-Tel.010/415592 

GENOVA SAMPIERDARENA 

VIDEOGIOCHI PER 

AMSTRAD - ATARI - COMMODORE - MSX - SPECTRUM 

NINTENDO - ATARI 2600 - SEGA 

/ PREZZI PAZZI DEL GRILLO 





45.000 
80.000 
120.000 
90.000 
245.000 
350.000 
349.000 



Interfaccia Midi Amiga L. 

Digitalizzatore V1D Amiga L. 

Syntetic Sound Amiga L. 

Espansione 512Kb. Amiga Int. L. 

Espansione 1.5Mb. Amiga Int. L. 

Espansione 2Mb. Amiga Est. L. 

Genlock Esterno Amiga L. 

Genlock Professionale Amiga L. 1.799.000 

Data Switch 2 Posizioni L. 

Data Switch 4 Posizioni L. 

Drive Esterno 3" 1/2 Amiga L. 

Scheda Televideo L. 

Selettore Mouse/Joystick Amiga L. 

Mouse ottico Amiga-PC-Atari L. 
Dischetti 3"'/ 2 (minimo 100 pz.)cad. L. 

Tappetino per Mouse L. 

Joystick a distanza ad infrarossi L. 



40.000 

50.000 

165.000 

180.000 

32.000 

110.000 

750 

12.000 

60.000 



NOVITÀ' 



MODEM 1200 Baud 
MODEM 2400 Baud 



MINI- PORTATILE 




MISURE 
1 1 Cm x 6 Cm x 2.2 Cm 



1200 B 
2400 B 



L. 195.000 
L. 340.000 



Si Prenota Vision Colorbust, scheda grafica con 
16.000.000 di colori + software MEGAPAINT. 
Lavora su tutte le risoluzioni grafiche AMIGA. 
Collegabile al VIDEON e compatibile con tutti i 
Genlock. 

Funziona su tutta la serie AMIGA. 
L. 950.000 
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t> li intenso mirrorsoft 



Cathy Campos della 
Mirrorsoft è venuta a 
trovarci in redazione. 
Risultato? Un Beta Test e 
alcune succose anteprime 

Mega-Lo-Mania 

Di questi tempi i giochi 'divini" vanno fortissi- 
mo e ci stanno provando in molti a ripeter- 
ne il successo. Tra i tanti, anche quelli della Sen- 
sale Software, già programmatori di Microprose 
Soccer e Wizball. Non è un caso, quindi, che Me- 
ga-LO-Mania ricordi molto i due giochi della Bul- 
Ifrog, sia graficamente che come struttura di gio- 
co. Lo scopo è quello di difendere la propria po- 
stazione o castello e armare il proprio esercito 
per sconfiggere i nemici. 

Si inizia con un mondo o isola da conquistare 
piuttosto semplice (un solo nemico e due soli 
settori) e un determinato numero di soldati. 
Quest'ultimi si moltiplicano gradualmente fornen- 
dovi nuova carne da cannone per sviluppare la 
vostra strategia. In totale il gioco ha 28 isole di- 
stribuite su 10 diversi periodi storici con varie 
tecnologie e livelli evolutivi. 

In qualità di semidio o comunque capo del vo- 
stro popolo/esercito, il vostro compito è di dargli 
ordini, facendogli attaccare i castelli nemici, di- 
fendere il vostro maniero o inventare nuove armi. 
Il gioco si controlla tramite mouse cliccando sul- 
le vane icone che appaiono sulla sinistra dello 
schermo. Per esempio la icona a forma di lampa- 
dina serve per le invenzioni (vi ricorda niente?), 
mentre quella per la difesa ha la forma di un ar- 

LA SEZIONE DELLE ICONE PER LE INVENZIONI 

la mappa dal mondo da conoulttara 

a Invantaaa 




In quatta colonna dagliela la 
anni di dilaaa 



con quatta colonna «cagliata la 
acmi di aitano 




ciere appostato sui merli di un castello. Tutte le t- 
cone sono raggruppate in base 3 un sistema ge- 
rarchico che si ramifica sempre più col progredi- 
re del gioco e delle possibilità. Ali inizio le icone 
sono poche e i comandi che potete dare sempli- 
ci e immediati. Col progredire dei livelli appaiono 
nuove icone e nuovi elementi (come la gestione 
delle materie prima e cosi via) e per riuscire a 
sconfiggere gli avversari bisogna essere molto 
veloci a "programmare" le icone dando i coman- 
di giusb al momento giusto. 
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hai «Mondo mondo U 
mappa di vanta più compiei- 
«a a I nomici da fronteggiare 
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Al momento, abbia- 
mo visto i primi due 
livelli: il primo è molto 
facile, mentre ti secon- 
do è già piuttosto im- 
pegnativo. L'Image- 
works ha voluto tare 
un gioco coinvolgente 
ma dalla strategia ele- 
mentare, che non obbli- 
ga a leggersi pagine pagine di manuale. La pri- 
ma impressione è buona, ma per il giudizio defi- 
nitivo dovrete aspettare la recensione, non 
vorremmo che alla fine si rivelasse un Power- 
rnonger per studenti delle elementari. 




XENO* 2 - 1 fUtrnap tiobSer* non uno pio dalla wuoerU 
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•ATTU MA5IM - Gli amanti dai giochi di iwolo pa*' anno 
tra un po' affilar» la loro apada a dleno» trai-a quatto ina 
valgono In quatto gioco «ha natia vanitone per computer 
he avuto un discreto auccamo lo irono anno. Tutti 1 giochi 
pe» roncole dalla Mlrroriott apparii anno par U nuove e« 

inatta .Vene Entertainment 
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Mioni di anni il mondo era popolalo dai dinosauri, 
ra i lucertoloni giganti viveva anche Grawa- 
gars, un cavernicolo peloso e affamato. Su una terra 
cosi selvaggia c'era un solo rumore più forte del ruggi- 
to del potente Tyrannosaurus Rex: il brontolio dello 
stomaco di Grawagars. 

Cosi Grawagars parte di corsa, su uno schermo con 
scorrimento scattoso composto di sette livelli, a cac- 
ca di cibo. Nulla - rettile, pesce o uccello - sfugge alle 
sue voglie voraci e predatone. Un paio di colpi ben as- 
sestati con la clava gigante stordiscono le creature 
che si aggirano nello scenario, consentendo a Giana 
«ars un bel pranzetto a loro spese, pnma che... acca- 
da il contrario. 

Un'attenta indagine condotta in ogni caverna e grot- 
ta porterà alla luce un'incredibile abbondanza di frutta 
e verdure vane che servono a riempire lo stomaco ap- 
parentemente senza fondo di Grawagars. E di tanto in 
tanto può anche capitargli di imbattersi m gualche pò- 
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wer up (sembra che queste cose non canteranno 
mai!|. 

Ma non ce tempo per osservare il paesaggio. Gra- 
wagars deve raggiungere la fine del livello, con abba- 
stanza cibo nello stomaco pnma che il timer (il suo 
orologio biologico?) tocchi lo zero. A quel punto c'è un 
testaa-testa con terribile gigante prima di poter prose- 
guire la ricerca in un luogo ancora più esotico, popola- 
lo da cibo più micidiale che mai... cioè da nemici. 

IL DONO DELLA RISATA 

Considerati lo scenano e lo sWe del gioco e difficile 
non fare paragoni con il vivacissimo Chuck Rock. Ma 
mentre il gioco della Core aveva un azione veloce, uno 
scommento di qualità arcade, spnte giganti e adegua 
tamente animati e un umorismo molto efficace, il lavo- 
ro della Titus ha un ritmo fin troppo tranquillo, uno 
scorrimento a scatti, spnte piccoli e rigidi e una 'cari- 
nena' troppo marcata. Trattandosi di un gioco che 
sembra relativamente semplice da programmare, l'a- 
zione piuttosto lenta, soprattutto su ST, e che il dover 
superare degli ostacoli lun elemento fondamentale in 
qualsiasi gioco di piattaforme), richieda una precisione 
millimetnca sin troppo fastidiosa. 

Se questo gioco losse uscito sei mesi fa, avrebbe 
avuto probabilmente più successo. Ci dispiace per 
Granawars: Chuck Rock è stato il primo ed è anche il 
più divertente. 

Cibarsi di Mimmi* non * certo tota de raffinali Ma provala a 
«piagarlo allo nomato di Grawagars. Faste par lui il mangia 

rebb* andlt -01 ' 



OROLOGIO • Aumenta II tempo a disposi 
don* (sorpresa, sorpresa). 

BOMBA ■ Metta fuori combattimento tut- 
to ciò che si trova sullo schermo, consen- 
tendo a Grawagars un mega spuntino. 
SCUDO - Forma uno scudo magico Invul- 
nerabile intorno al nostro eroe, me solo 
per poco tempo. 

ASCIA - Stordisce le eventuali... portata 
principali con un sol colpo. 

MOLLA - Conferisce all'andatura di Gra- 
wagars un ritmo a rlmbati-o, consenten- 
dogli di scavalcare costruzioni basse con 
un solo balio. 

CROCE - Prego signore, una vita. extra 



Prima della Ricerca del 
fuoco c'era... la Ricerca 
del Cibo. 
La Titus apre la caccia... 



Argomenti di meditazione 

Giochi basati tulle gatta antidiluviana dei nostri an- 
tenati antropomorfi sembrano Impazzare in questo 
periodo. La Electronic Art ha recentemente ridistri- 
buito il gioco che ha come argomento le olimpiadi 
cavernicole: Ugh-lympics. la Core Design ha messo Ir 
circolazione 11 divertente Chuck Rock, il rompicapo a 
due giocatori della Data East Joc & Matti sta per es- 
sere messo sul mercato e il bizzarro Caveman Nìnja. 
che fa soldi a palate nelle sale-giochi sta per essere 
convertito nei formati domestici dalla Elite. Anche 
la Titus ora si aggrega al "club" . 
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La KRISALIS è in grado di 
insidiare il titolo di Kick Off! 

Il dominio di Kick Off 2 in questi mesi è inconfu- 
tabile e una software house che lancia un nuo- 
vo gioco di calcio è certamente da elogiare. E 
coraggiosa... oppure molto sicura di sé. E la Kn- 
sahs ha probabilmente delle buone ragioni per 
esserlo: il primo gioco originale del Manchester 
United è stato lanciato nei primi mesi dello scor- 
so anno e ha venduto la bellezza di più di 100 
mila copie. Ma un nuovo gioco della squadra più 
amata dell'Inghilterra avrà altrettanto fortuna? 

Manchester United Europe vi consente di gio- 
care le tre principali coppe europee, la Coppa 
dei Campioni, delle Coppe e la Coppa Uefa. Pri- 
ma di ogni incontro e in base alla vostra tenden- 
za manageriale, potete studiarvi tutte le statìsti- 
che di ogni giocatore, ritoccare la formazione e 
la disposizione tattica. I giocatori che poco sop- 
portano dati e numeri troveranno piacevole an- 
che questa parte presentata in modo semplice e 
chiaro. In ogni caso potete sempre passare di- 
rettamente alla partita. 

Le prime impressioni al calcio di inizio sono va 
ne. La grafica è molto buona. Il campo è in una 
grafica in pseudo-3D, mentre i giocatori hanno 
un'animazione di buon livello. Le riprese sono in 
stile classico televisivo, da porta a porta lungo le 
fasce laterali. L'unico inconveniente appare quan 
do è il momento di giudicare dove la palla arriva 
quando è lanciata in aria. Si può vedere solo 1/8 
del campo - lo schermo scrolla seguendo la pal- 
la. L'azione non è velocissima e lo scrolling non 
e certo il migliore che avrete visto, ma quando 
state giocando non vi disturba più di tanto. 

Come al solito controllate il giocatore più vicino 
alla palla. Non preoccupatevi perchè trovate an- 
che tutte le mosse a cui vi ha abituato Kick Off 
2: contrasti, tackels scrvolab, varie potenze di b- 
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ro, doppio effetto Un altro classico viene dalla 
possibilità di tagliare la palla in corsa e realizzare 
colpi d alta classe come tiri al volo, colpi di te- 
sta, ecc.. Tutti i tiri si realizzano con facilità con 
il joystick e dopo aver latto un po' di pratica in 
qualche amichevole riuscirete a dare saggi di 
calcio spettacolo. È giusto anche dire che se vi 
aspettate qualcosa tipo Kick Off 3 rimarrete delu- 



Quetio • fola uno dogli tettarmi dolio opik>ni. <ho «tono 
protontalo al giocatore dopo dto II gioco ti e coricato. 

si - Manchester United Europe è un gioco di cal- 
cio atipico. Questo non significa che non sia di- 
vertente da giocare - il gioco ha molta personali- 
tà e stile anche grazie all'ottima grafica. Ce an- 
che più di una variante tattica grazie al grande 
metodo di controllo della palla. 

Se avete già giocato il primo, Manchester Uni- 
ted Europe offre sufficienti novità per essere ac- 
quistato. Inoltre tenete conto che possono gioca 
re quattro giocatori contemporaneamente (gra- 
zie a uno speciale adattatore! e tutti quelli che 
voglio concentrarsi solo sulla parte managenale 
possono evitare di giocare le partite in modo di 
avere un programma completo sotto tutti gli 
aspetti, un gioco che ogni amante del calcio do- 
vrebbe avere. 




Appena ■ minuti dada tino o la qualltlcaaiono por il Napoli «I 
tu allontanando Un nuovo tentativo di pareggiare è fallito II 
portiere del Moneti U tta rimettendo la palla In gioco 



la rimetta in gioco, come il calcio d'angolo utlllna guaito ti 
iti-ma "di puntamento' il giocatore muova il mirino con il (o- 
vttKk lino al punto dondolato la fona del tiro dipende da 
guanto ti tiene tchiecclato il pultanta di tpero 
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Con tutti i simulatori 
di volo presenti sul 
mercato, lo spazio aereo 
informatico non diventerà 
troppo affollato? 
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l'ACTIVISION è ora 
l'ultima software house 
ad avere il proprio 
prodotto pronto sulla 
pista di decollo... 



:. urto si può dire che i simulatori di volo scarseggi- 

I no in ambiente PC. Questo non sembra pero sco- 
raggiare nessuna ditta daBo scnvere nuovi simulatori, 
e tino a Quando tanno (come m questo caso) dei buoni 
prodotti, perche no?. 

fi-I Torneai dell' Actrvision ci permette di catapultar- 
ci immediatamente sui cieli dello stretto di Hormuz per 
immergerci m (gnosi combattimenti aerei contro vari 
modelli di MiG nemici, o di percorrere un'intera carrie- 
ra di volo prima di essere destinato aSe missioni più 
pericolose. La prima opzione è la più intrigante, dal 
momento chepermette di avere un assaggio dette mis- 
sioni più 'calde', prima di cominciare una seria carriera 
di pilota. Senza contare poi, che se non si è particolar- 
mente capaci, magari non si avrebbe nemmeno l'occa- 
sione di vederle! 

F-U Torneai utilizza una grafica a poligoni pieni, ca- 
ratterizzata da una ragionevole velocità e da una Buoi- 
là più che buona, se si possiede I hardware adeguato. 
Fortunatamente è possibile migliorare la velocità del 
gioco nducendo il dettaglio grafico degli sfondi. 

II programma supporta schede VGA, MCGA ed EGA, 
oltre al modo grafico Tandy, sebbene per qualche ra- 
gione tecnica gli utenti VGA non potranno far girare il 
programma direttamente dai dischi da 5 pollici. 

Possono essere uktaate le più diffuse schede audio 
presenu sul mercato, per poter trasformare in suoni, 
musica ed effetti speciali, quello che di base è solo un 
irritante 'beep beep' che immediatamente viene voglia 
di escludere. 

Mouse, tastiera e joystick possono essere usati co- 
me sistema di controllo, ma m qualunque caso sarà 
necessario utilizzare delle particolari combinazioni del- 
la tastiera per accedere ad alcune funzioni come il rag- 
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gio del radar, la selezione dell'arma, la spinta dei reat- 
tori, le uste interne ed esterne, e l'espulsione. 

L'F-14 è caccia biposto, fornito In dotazione solo alle 
forze aeree degli Stati Uniti e (ironia della sortel a quel- 
le dell'Iran. Il vostro scopo è di completare tre missio- 
ni, difendendo la portaerei da cui siete decolla», per 
poi poter essere trasferiti alla prestigiosa Naval h 
ghter Weapons School (la Top Gunl, e raggiungere 
ambitissimo grado di istruttore. L'ufficiale di intercet- 
azione radar (RIO, Radar Intercept Officer. altrimenti 
conosciuto come GB. Guy In the Back), ha il compito 
di suggerire le tattiche oì combattimento e di fornire 
tutte le informazioni possibili. Col susseguirsi degli 
scenari, le sue capacità miglioreranno, come (si spera) 
le vostre. 

Dopo il caricamento e l'animazione introduttiva, si 
potrà scegliere tra l'opzione di allenamento e il gioco 
campagna. La prima permette di volare 
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mmeoiatamente senzaeffettuare il decollo dalla por- 
taerei. La seconda va mvece selezionata se si vuole in- 
traprendete una nuova camera di piota da caccia. 
;ominceremo come Tenente a bordo della portaerei a 
propulsione nucleare £ isenhower. fronteggiando dap- 
prima attacchi caratterizzati da un basso livello di peri- 
colosità, mentre col completamento di ogni missione, 
i difficoltà si tara via via maggiore, e le 
: promozioni, richiami discipknan, o menzioni 
3 onore! accuratamente registrale sul nostro stato di 
servizio. 

: -'- mene considerato come un aereo notevot- 
-nente facile da pilotare, dal momento die le ali sono 
late da un computer che automaticamente ne 
profilo a seconda della velocità. Questa facilità 
aggio 51 riflette anche nel gioco, per cui tutti i 
i: di volo sono facilissimi da usare, mentre mis- 
s* e cannoni si selezioneranno con i tasti del mouse. 



(Sopra) Una volta <h» il combattimanto • 
tarminolo, il toma alla bota par II Dabrto- 
hno invadiamo la munona lanogaiando 
una bibita ghiacciato 



I missili a disposizione sono di tre tipi: Phoenix a lun- 
go raggio. Sparrov. a medio, e Sidewinder a corto, più 
il cannoncino Vulcan a sei canne rotanti, per il 
combattimento ravvicinato. Un armamentano più Che 
sufficiente per affrontare con successo qualsiasi MiG. 
Gli chaffvi aiuteranno a confondere i radar nemici, 
mentre i tiare saranno utilizzati per far deviare i miss* 
a ricerca calorica Non insogna dimenticarsi che que- 
sti due dispositivi tendono a danneggiarsi durante il 
combattimento ravvicinato, per cui conviene sempre 
ingaggiare il nemico coi missili, per non perdere dei si- 
stemi di difesa essennali alla nostra sopravvivenza 

II Display di Dettaglio dei Dati (ODDI indica continua- 
mente direzione e distanza dell aereo nemico tracciato 
dal radar di controllo tiro, mentre li simbolo del nostro 
aereo rimane fermo al centro del visore. Sul lato, una 
barra denominata ALT indica se l'altro aereo è sopra o 
sotto di noi. Contemporaneamente, il TU) (Display di In- 



tormazione Tattica) presenta in maniera schematica 
tutti i possibili bersagli aerei e terrestri. Quest ultimo 
aspetto non è del lutto realistico, ma permette di otte- 
nere tutte le informazioni necessarie alla missione. 

Per aumentare il divertimento durante il volo, è pos- 
sibile utilizzare diversi punti di osservazione esterni, 
con la facoltà di ruotare attorno al Torneai a nostro 
piacimento. Potete anche selezionare i punti di vista 
dalla portaerei o dalla torre di controllo della base a 
terra, come pure dal naso del missile in voto. 

L HUD, (Head-Up Display! aiuta il pilota a seguire 
l'aereo bersaglio, evidenziandolo con un quadratino 
lampeggiante una volta che il sistema di tiro riesce ad 
agganciarlo. Una volta colpito il WG bersaglio, assiste- 
rete ad una terrificante esplosione, e si potranno per- 
sino osservare i resti mentre cadono verso terra. 

La sola osservazione negativa che ci sentiamo di fa- 
re, riguarda leccessiva permessrvità del gioco. Se si 
punta il muso in basso, e ci si getta a capofitto verso 
terra eiettandosi alt ultimo minuto, la valutazione di fine 
volo, otto volte su dieci, giustificherà come necessaria 
ta* azione. 

Una citazione al manuale, che e molto belo e con un 
sacco di notìzie interessanti riguardanti il Tomcat. In- 
somma, un gioco che può soddisfare molti giocatori, 
senza per questo essere obbligati ad impararsi a me- 
moria l' enciclopedia universale del volo moderno'. 
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I motori dell'ELECTRONIC 
ARTS tornano a rombare 

Indianapolis 500 risale a più di un anno la e 
lo accogliemmo con entusiasmo. Mai si e- 
ra vista una simulazione di corsa cosi veloce 
e piena di particolari. Le bandiere dei 
commissari, le soste ai box, il replay, tutto 
sembrava fatto per arrivare alla perfezione 
della simulazione di corse. Ora che le riprese 
televisive sono diventate sempre più sofistica- 
te ISilverstone insegna), i videogiochi devono 
tenere il passo. L'Electronic Arts non si è 
lasciata sfuggire l'occasione e dopo aver 
pubblicato il gioco della Papyrus Design 
Group, ha scelto un decano tra i piloti come 
Mario Andretti per sponsorizzare quello che 
sembra essere il più completo gioco di corsa 
mai visto. Mano Andrews Raóng Challenge è 
stato realizzato dalla Distinctrve Software, una 
società canadese fondata nel 1982 
econsente di ripercorrere le gesta del mitico 
pilota italo-americano. 

Si inizia con la ricerca dello sponsor. 20mila 
dollari non si negano a un giovane pilota. Que- 
sta somma è appena sufficiente per comprare 
una Sprint, macchine scoperte e abbastanza 
resistenti. Una stagione prevede 5 gare. Ogni 
gara consiste in una eliminatoria (5 giri), even 
tuale gara di consolazione (sempre 5 gin) e •< 
naie (10 giri). Per avere il diritto a partecipare 
a quest'ultima bisogna qualificarsi tra i primi 
tre nelle due gare precedenti. Solo con un 
buon piazzamento nella finale potete sperare 
di guadagnare altri soldi per fare il salto di ca- 
tegoria. I premi in punti e in denaro sono 
assegnati a chi arriva nei primi tre in finale. 
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Inoltre chi vince il campionato guadagna un 
grossa cifra. Se al termine della stagione non 
avete guadagnato abbastanza soldi dovete 
ritirarvi e cercare un nuovo sponsor 

Questo almeno per le prime due categorie, 
le Sprint e le Modified o macchine elaborate. 
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Mario Andretti è un mito 
per gli appassionati dì tor- 
'•'_*, **• Dopo 33 anni passati 
i negli abitacoli ha ancora 
■ ~s^H ~ '"'"', voglia di infilani tuta e 
casco e scendere in pista. 
(il 2 giugno di quest'anno 
ha diviso il podio del Gran 
Premio Milwaukee con ì suoi due figli Michael e 
John). Praticamente non c'è categoria o tipo di 
aulo su cui non abbia corso, dalle formule ame- 
ricane a quelle europee. 

Ha minato a correre con una Hudson elaborata 
le al fratello gemello Aldo. 

Le corse che più ama sono le gare di Formula 1 e 
di Prototipi. 

LA GARA; "la 12 ore di Seabreeze nel 1970 quan- 
do mi trovai in corsa con 5t*>ve McQueen L'atto- 
re era al volante di una Porsche Revton in coppia 
con Peter Revson. Avevamo avuto dei problemi 
e non sopportavo che lo speaker continuasse a 
dire che in lesta c'era Steve McQueen mentre 
continuava a guidare Peter Revson. tirai come 
un forsennato e passai in testa. Dovevo fare an- 
cora un rifornimento. Mi fermai con pochi secon- 
di di vantaggio. Scesi (a quel tempo era obbliga- 
torio), mi misero pochi litri e mi cacciarono 
nell'abitacolo. Mentre uscivo dai bo> Revson mi 
supero. Rimanevano solo due giri e nell'ultimo 
lo sorpassai • vinsi". 

LA VITTORIA: più grande fu nel 77 a Monza. Fu la 
prima vittoria in un Gran Premio. Quando ero In 
Italia, all'inizio della mia carriera, Monza per me 
era la Mecca. Vincere a Monza mi diede una cari- 
ca straordinaria. 

-Ogni giorno guido una LAMBORGHINI". 



Per le categorie superiori. Stock Car. proto- 
tipi, formula uno e formula Indy la procedura è 
più simile alle classiche gare automobilistiche. 
Le prove di qualifica che determinano la gri- 
glia delta gara finale variano da una mini gara 
contro il tempo con altri piloti in pista, ai gin di 
qualifica senza altri piloti . 

Durante le gare i particolari rappresentati 
sono numerosi. Per esempio le sgommate alla 
partenza, i pezzi che volano se ci sono inci- 
denti e le fermate ai box (solo per le gare 
delle Stock car, dei prototipi e di formula In- 
dy). Anche i passaggi da una situazione 
all'altra sono accompagnati da schermate 
particolarmente accattivanti. Tra una 'manche* 
e l'altra i meccanici mettono a punto l'auto, se 
perdete c'è una malinconica scena con il 
garage che si chiude. 

MA. Racing Challenge comunque non è solo 
competizione. Inizialmente conviene infatti 
fare un pò di pratica scegliendo la macchina 
preferita. In questa sezione non ci sono 
problemi tecnici o di danni mentre potete 
allenarvi su qualunque dei 12 circuiti. 
Naturalmente ogni circuito può essere 



♦ gioco x 




i i 




lì ,'»■'.; l^j cotto 
20000S vel 110 mph 
I no-Kart delle macchine da 
corsa americane. Non Ce 
pilota che non abbia inizia- 
lo a correre su questi trabi- 

■ LAWMWTt <MOOI- 
«D5 costo 30000* 
" vel 150 mph 
._ Il secondo passo 
verso la carriera a- 
gonista. Sono 
macchili» di serie 
elaborate nella 



struttura e nel motore 




gli sponsor e delle reti televisive USA. 



costo 
■0000$ vel 200 
mph 

Le gare sono spet- 
tacolari con ribal- 
tamenti e Inciden- 
ti per la gioia de- 



costo 
12500OS vel 23$ 
mph 

Le gare con II 
maggior fascino, 
24 or», 12 ore, 
500 km si corrono 
In questa categoria. Sono sempre coinvolte 
grandi marche come la Porsche, la Nissan, la ìm- 
guar e la Toyota anche se non c'è più l'atmosfera 
degli anni 70 con le grandi sfide tra Ferrari e 
Ford. 

- * | H f FQRMIllffl' «n costo 

L 2S0OO0S vel 240 mph 
é la vera formula 
"mondiate". C'è poco 
da dire che non sap- 
piate su questa cate- 
goria anche se è un 
po' In discesa dal pun- 



li» " 



to di vista spettacolare. 



■ 



> t ya. 



RMMlOAIhU costo 
3S0000S vel 245 mph 
É la risposta america- 
na alla Formula Uno 
ed è il campionato In 
0P cui corrono, da prota- 
gonisti. Mario Andretti 
e suol due figli. 
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percorso solo con la macchina adatta. A 
questo proposito è bene segnalare il manuale, 
interamente tradotto in italiano e contenente 
le informazioni indispensabili sulle auto, i 
circuiti e le vane stagioni. 

Come in Indy 500 c'è anche l'opzione replay 
che permette di rivedere i sorpassi più arditi e 
gli incidenti più spettacolari. Da non perdere. 



In alcun* cataoorta ti tono le tona al boa par II rifornimento a 
ti cambra dal pneumatici I comandi vangano dati con un manu 
a viene anche Indicato II lampo impicciato 




I CIRCUITI 



> mollo ..merirani e presentati in 

modo superbo con ta- 
na grafica molto per- 
llcolaragg.ele. I più 
clastici ad anello sono 
Aicot Parti, Indianapo- 
lis, Michigan. ftbba- 
stanta semplici sono 
rlona. I più Impegnativi 
sono quelli di Laguna Seca. Montecarlo. Silver- 
Sion* (vecchio stile). Detroit. MocVenheim e Le 
Mans. Tutti i circuiti sono in asfallo esclusi quelli 
di Ascoi Parti e Indianapolis Fair ground che sono 
in argilla e terra battutta (stupenda e la terra 
che si alta quando si sgomma alla partente J. La 
iungr»:;a delle gare varia dal tipo di competi- 
non* (qualifica, finale! al tipo di pista. Le più 
lunghe sono quelle delta categoria superiora ad 
«Hittiche (10 gin) L- rWttakl p<u torse «• di ìli giri, 
r le qualificazioni tono di 5 giri 



Ir Sprint tono I» primo miihH- «ha. d a vii» guidar*. Dovei» 
imparare a derapare e a fervi ttrade a tana, il terreno « quasi 
vimpri di tana. In quatto iato la partenza non • itala d»il» 
miglio-i • non serfe f w il» '■tupa-aia la tana poi il io»» por 

quelita: -r il il H finale 



SOFT 
MAIL 



Vendita per 

corrispondenza con 

più di 2.000 titoli 

disponibili: per 

jlteriorì informazioni 

telefona al numero 

(031) 300.174 

Offerta del mese: 



GAMEBOY 

BUG5BUNNY 54000 

CASTlUiAN 64.000 

CHASE HO 59.000 

CASTELVANIA 59.000 

FINAL FANTASY LEGEN0 64.000 

FI RACE (CON ADATTATORE PER 4) 64.000 

HUNTFORREDOCTOBER 69.000 

ILLUMINATOR l&OCA Al BUIO'I... 35.000 
P£R GU ALTRI ACCESSORI TELEFONA 

NOBUNAGA'S AMBITION 69.000 

R-TYPE 59.000 




VVrathofrhe 

demon (IBM) 

Lit. 61.000 

lotope/gi onSni ricevuti 
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ROBOCOP . 
SNOOPY 

TEENAGEMUTANTHEROTURTLES 59 000 
WORLD CUP SOCCER 
WWF SUPERSTARS 

MEGADRIVE 
POPUIOU5 
RASTAN SAGA 

SPACE INVADE RS 1991 

SWORD OFSODAN 99 000 

WINGOFWAR(GYNOUG) 105 000 

GAMEGEAR, SUPER FAMICON 
& MEGADRIVE JAPAN TELEFONA 



AMIGA 

AMOS COMPILER-i-UPDATER 1 3 69000 f15 STRIKI 

ARNHEM 39000 GEM ' X 

AT0MIN0 49 000 *°«» 

B-0STALEI. 690O0 «J« -- 

C Y AOVENCED aiGHT TRAINER 59 000 ^ „ c0 

CANT0NI1MB TUTTO IN fTALIANOI. 49.000 RENEG ADE LEO: 

CARDINAL OF THE KREMUN 59 000 SEXOUW 

CONRICT IN MIDDLE EA5T 69.000 TOKI . ?» 

DEATH KNIGHTS OF KRINN .69 000 i 

EYE OF BEHOIDER 69.000 31 

FEMME FATALE INEW VERSIONI 69 000 CDTV TELEFONA 

BBBBBBBaBBBBafaBaaBaa«BBBBBBBBBBBBBBBBa 

IBM MARTIAN DREAMS 69.000 

C Y AIR COMBAT 69 000 NOBUNAGA AMBITION II ISOLO 51 99.000 

CASTLES . . .59.000 «0 TENNIS 2 49 000 

ELITtPLUS 8900 ° SPACEQUESTIV 79 000 

EYEOFBEHOLDER .69 000 SPIRrr 0F EXCALIBUR 590o0 

F16FALCONV3 TEL WING COMMANDER MISSION II 29 000 

FEMME FATALE VM18 1571 2MBI 69 000 | BM (CONFEZIONE DOPPIA) 

HARPOON SET #3 ISOLO 51 49.000 ARACHNOPHOBIA IH 

HEARTOf CHINA IVGA 256 COLI .89.000 F29 RETALIATOR 59.000 

IEVALLORD 69.000 LEMMINGS 69000 

IOANDRETTIRAONG 59.000 NAM 59000 



li I • 
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La guardia "Signore, i robot sono In rivolta!* 

Il comandante: "Oh. me l'aspettavo 
da parecchio!' 

' 1972 BBC TVs Up Uranio" 

Forse non vi divertirete granché, ma sicuramente w 
ammazzerete di fatica in questa vecchia trovata. 
In un futuro lontano, gli scienziati sono riusciti a svi- 
luppare i droidi biomeccanici definitivi. E cosi, mentre i 
robot sono costretti a eseguire tutte le operazioni più 
noiose della vita quotidiana (montare scaffali, leggere 
il Corriere della Sera, guardare Pippo Baudo alla TV e 
via di seguito) gli uomini se la spassano in un party 
non-stop a base di sole, mare, birra e sesso. 

A un certo punto i cyborg, tanto bistrattati, si sono 
stufati (soprattutto di Pippo Baudo) e guidati dal poten- 
te Aiod 7 1 mostri metallici sono insorti contro i fiacchi 
ed edonisti umani sorprendendoli con le braghe calate 
(in senso letterale, e non metaforico™) 



Armamento: Morso potente lanciafiamme nelle 
indibole e nella coda. 

Raggio ipnotico dagli occhi. 
Speciale: "Pulce" elettronica biomeccanica 

telecomandata, in grado di adonare 

interruttori. 




1 1 T 




Armamento: Fucile multìposiiionale a tiro rapido. 
Missili con tostata ad alto impatto. 



*IZlU b 



Per fortuna una piccola gang di asceb ha resistito al- 
la decadenza da propri compagni. Costoro hanno 
ideato if Mutante Metallico, una macchina con forme 
intercambiabili e in grado di metamorfizzarsi in tre 
droidi, ciascuno con distinte capacità di combathmen 
to. Sta a voi controllare il droide di questa battaglia fi- 
nale mentre si fa strada attraverso gli acquitrini e le 
citta di Kronox alla ncerca di Arod 7 con lo scopo di 
distruggerlo. 

Metal Mutar» purtroppo somiglia a uno dei tanb gio- 
chi a 16-bit distribuiti circa tre anni fa. Gli scenari 
smorti con scorrimento a scatti sono decisamente mi- 
nimalisti per quanto riguarda l'uso del colore, mentre 
it Mutante Metallico, pur vantando una sene di mosse 
ben animate, sembra farsi strada continuamente attra- 
verso una melassa appiccicosa. Grazie al cielo il buon 
uso degli effetti sonori campionab aggiungo quel qual- 
cosa in più all'azione. 

Anche la giocabilita appare piuttosto datata e ricor- 
da molto 1 8-bit della Hewson Exoton. Ogni schermata 
contiene qualche ostacolo, che può essere un combat 



timento o un rompicapo, da superare per avanzare nel 
gioco. Sono disponibili anche dei potenziamenti che 
garantiscono ulteriori mosse di combattimento a cia- 
scuno dei tre droidi. 

Alle vane mosse di combattimento si può accedere 
con il joystick che. a voler essere onesti, ha un meto- 
do di controllo un po' troppo frustrante Per esempio 
se si spmge il joystick verso l'alto il droide comincia a 
menar pugni, mentre spingendolo in alto e a sinistra 
lancia in ara un uncino da presa. Durante il combatti- 
mento, questa esigenza di controllo preciso del jo- 
ystick può decidere la vita e la morte del 
personaggio 

L idea fondamentale di Metal Mutante attraente: il 
fatto di doversi alternare fra i he droidi a seconda del 
compito da eseguire rende vivace e originale un tema 
abbastanza obsoleto. Nel complesso però la giocatili- 
ta datata, la grafica un pò smorta e il controllo fru- 
strante tendono a negare al giocatore il divertimento 
sia nei tempi brevi che in quelli lunghi. 



I tempi stanno cambiando 
- e con essi anche 
i droidi- nel trita mostri 
metamorfo della 

Stimati s/Palace 



-**(* 






-y\ 








i*'.mi];ii 



Speciale: 



64. 



Alta 

Di. posto a. trapano a scura. Capace di 

generar» un campo di tona 

per il drenaggio energetico. 

Gancio a presa magnetica Capacita di 

saltare. Pu6 ricaricare l'energia corporea 

in alcuni punti di rifornimento 
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orre lanno 2002, e la NASA decide finalmen- 
te di dare il via al Progetto Moonbase: un tita- 
nico esperimento di base lunare dotata di se- 
gmenti abitativi, laboratori di ricerca, e industrie 
di tutti i tipi. 

Sta a noi, quale comandante della base, alloca- 
re le risorse nella maniera più opportuna, parten- 
do da zero nella più ambiziosa delle imprese: ren- 
dere l'insediamento lunare economicamente auto- 
sufficiente prima che passino 100 anni. 

È perciò importante pianificare con cura lo svi- 
luppo della base, dal momento che i finanziamenti 
NASA sono limitati, e col tempo sempre più esi- 
gui. Per realizzare degli introiti, è necessario co- 
struire delle industrie (sia elettroniche che medi- 
che!, oltre che sviluppare una forte capacità 
estrattiva 

Bisogna poi prestare attenzione che il livello di 
energia elettrica sia sempre sufficiente per tutte 
le attività in corso, e che gli scambiatori di calore 
(che impediscono agli abitanti della base di arro- 
stirsi a causa dei raggi cosmici! non siano in nu- 
mero inferiore al necessario. È utile poi costruire 
strade, centri di comunicazione e telescopi spa- 




ATTREZZI 

Antenna. Il centro di traimiv 
sìone: Indispensabile per otte- 
n*r* I* informazioni sul prezzo 
delle materie prime. Di sicuro 
una delle prime cose da com- 
prare. 

Centro Ricreativo II centro ri- 
creativo: permette di aumen- 
tare il morale degli abitanti 
della base. All'interno si tro- 
vano cinema, teatri, tale gio- 
chi, ecc. (c'è anche un'edicola con K in vendita...) 
Convertitore Solare: anche se 
l'aspetto ricorda più un micro- 
processore, sì tratta dì un siste- 
ma di celle fotovoltaiche, che 
trasformano l'energia solare in elettricità. 
- «» i Reattore a fusione: ecco qua, la chi* 
dJT_ 1 1 mera dietro cui Carlo Rubbia e decine 
^Vv*1 di altri eminenti scienziati si stanno a 
""-* scervellare. E noi. tse. lo abbiamo già 
perfettamente funzionante. Per costruirlo però 
dobbiamo prima creare un po' di laboratori. 

O Modulo abitativo: qui vivono gli 
abitanti della base. Si tratta di 
un modulo deluxe, dolalo di 
tutti i comfort quali piscine 
campi da tennis, ecc.. che aiuta 
a mantenere alto il morale. 



■ H.'l:l:».HIHe-:mi.'Maa 

Preso dalla solita smisurata mania di gran- 
detta, il sottoscritto ha avuto la sventurata 
idea di creare "la-base-più-grande-che-c'e". 
Per cui, ore ed ore di intenso lavoro, crean- 
do decine di laboratori, di moduli abitativi 
e di riparazione, senza contare le trenta sei 
(36!) serre idroponiche e una catena di al- 
berghi e di moduli di divertimento tale da 
far impallidire persino Las Vegas, e poi, zac- 
chete!, all' improvviso ecco saltare fuori un 
cencioso bug in cerca di meditazioni orien- 
tali! 

Dopo un po' dì riflessione, qui in redazio- 
ne pensiamo che ciò dipenda dalla eccessi- 
va grandezza della base. Tanto che qualche 
variabile, forse dimensionata per non anda- 
re oltre un certo limite, incomincia a dare i 
numeri mandando tutto in guru. Nel caso 
specifico però pensiamo che giungere a una 
base dotata di un volume di affari di oltre 7 
milioni dì dollari, sia davvero un po' troppo 
per i muscoli del nostro piccolo eroe che ri- 
sponde al nome di 68000. 



Moonb 



ziali. questi ultimi utili per poter dare I allarme in 
caso di eruzione solare. 

La grafica non è niente di speciale, dal momen- 
to che utilizza l'interfaccia workbench, ma è abba- 
stanza canna e dettagliata. 

Il gioco si dipana "in tempo reale', dando (so- 
prattutto ali inizio! un senso di frenesia che mi è 
molto piaciuto. La tase economica è poi partico- 
larmente azzeccata, con vari cicli e indicatori eco- 
nomici che metteranno a dura prova le nostre ca- 
pacita di 'maghi della finanza'. 

Insomma, un gioco che non è un puro clone di 
Sim City, e che essendo ambientato sulla luna, 
non mancherà di trovare quanti (come il sotto- 
scritto) vorranno emulare le gesta del comandan- 
te Koemg alla guida di una nuova Base Affa... 
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proprio un buon lavoro: 

prendete una dose 

abbondante di Sim City, 

aggiungete due gocce di 

Millenium 2.2, una fase 

economica e un ottimo 

manuale. 

Agitate il tutto, 

et voilà, 
il gioco è fatto 



ytllo ad impenniti 




li lutxa pulunia dalli Dai 

<M di lumbnton di 
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AMIGA/ST 
IBM -PC 


L59900d USCITO 
I79900d USCITO 
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Nessun gioco potrebbe essere più semplice di 
Spot. Partendo con una pedina su di una 
scacchiera di sette quadrati per sette, i giocatori, 
a turno, possono 'espandersi', piazzando una pe- 
dina adiacente a una delle loro già presenti sulla 
scacchiera, o 'saltare' con la pedina di due casel- 
le in qualsiasi direzione. Ogni pezzo nemico adia- 
cente sarà quindi cambiato in un pezzo del 
giocatore. Il gioco continua finché non rimane un 
solo giocatore, o finché la scacchiera non viene 
riempita, nel qual caso, risulta vincitore il giocato- 
re con più pedine. Humm, penserete, mi ricorda 
tanto l'Othe/to. Ebbene si, avete perfettamente 
colto nel segno, ma Spot possiede un paio di nuo- 
ve carattensbche che lo rendono particolare. Anzi- 
tutto, possono partecipare al gioco da due a 
quattro giocatori, con tutti, nessuno, o solo alcuni 



di loro controllati dal computer. Poi, oltre alla 
scacchiera base, ve ne sono diverse altre dal di- 
segno elaborato, dotate anche di zone vuote su 
cui i pezzi non possono essere posti, che aggiun- 
gono altri problemi strategici al gioco. Ma, la cosa 
migliore, è lo Spot stesso. Si tratta di un perso- 
naggio animato. Un pacman con occhiali da sole e 
scarpe da tennis, usato negli Stati Uniti per pubbli- 
cizzare la 7-Up. che appare durante il gioco nelle 
schermate di bonus. Il personaggio, non solo è 
molto divertente, ma è anche animato benissimo, 
aggiungendo cosi un bel tocco di simpatia al gio- 
co. Anche se Spot non causerà mai un 
nel mondo dei giochi per computer, rir 
lassante alternativa alla schiera dei sim| 
dei giochi di ruolo e strategia. E poi. v( 
pettare Spot sul video è davvero diver 






Get 3 in a row! 

È chiara, è fresca, è... Spot. 
La VIRGIN colpisce 
nuovamente nel segno 



TOP SPOTS 



La campagna pubblicitaria 
della 7 up da quest'anno 
ha scelto Fido Dìdo come 
"testimonial " . 
Il simpatico 
personaggio che se ne va 
in giro con uno Jo Jo, 
rifiutandosi di bere 
qualsiasi altra bibita che 
non sia la sua preferita, la 
7 Up appunto, è stato 
creato in America nel 1985 
dalla matita di Susan 
Rose. Le animazioni dello 
"sbarbato" in calzoncini e 
maglietta sono state 
curate da Russel Hall, lo 
stesso artista che ha 
sviluppato quelle della 
"fatalona" Jessica Rabbit, 
moglie di Roger nel 





fortunatissimo film della . 
Touchstone Pìctures (una 
sotto etichetta della 
Disney). 

Il personaggio di Fido 
Dìdo sta girando il mondo 
e ora ha raggiunto anche 
l'Italia. Non abbiamo nulla 
contro Spot, ma 
sinceramente il ragazzo 
dai capelli a spazzola ci 
sembra molto più 
o . J & appropriato per un 
tipo di prodotto 
» come la 7 Up, e 
<- • chissà che magari 
•- un giorno non 

facciano un 
videogioco anche 
su di lui. 



Loptlon* ■ quattio giocatori 
a.iiu «Bona Clmatr ludiui 
ili"* ad «m Spot dm «le tu di 
uni tate-ila r lo vadrata nitai ■ 
Umunl tu di uno ih«t*bo»nj. o 
ataguire dai tutti di br*ah Mmt 



(Sopra) Ladilo. p tin u t f di dita 
giare la propria Macchiar*, citi 
(Ando tamplxamania km quadrar 
th« deliberiamo mari 
ra. Il gioì n • dotalo di una lunga 
«aria di ««partici gè* pronta, coi! 
**r» cffffkila dover»*na tarvira par 
un bel pò di lampo 
(a "-nu 1 la opaionì permettono 
di Magliari *■ I giocatori davona 
astara umani oppure i unir oliali 
dal computar, di porrà un lampo 
limila alle mense, a penino abili 
tara la «ntmailool di Spot oppu- 
'.- no (par favor*, non fatelo 
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Sono passali sette anni da quando FI 5 Strike £a- 
gle è apparso sui monitor del vetusto C64; da 
quelle lunghe nottate passate a bombardate le basi 
missilistiche nord-vietnamite o a colpire i MiG di Ghed- 
dafi e passato molto software nei nostri dnve, ma la 
Microprose ha continuato a fornirci ottani programmi 
di simulazione, da FJ 9 a Gunship, da Railroad Tycoon 
a Pirates! 

FJ 5 SMce Eagle II non è certo un eccezione a que- 
sta regola, e come vi avevamo predetto nel beta test 
« prodotto Imito è molto valido. 

Come pilota del più potente cacciabombardiere de- 
gli Stati Un*, potete scegliere m quale teatro iniziare 
la vostra carriera: Oltre a Vietnam, Medio Oriente, Gol 
lo Persico e Libia, già presenb nella versione PC. su 
Amiga e ST potrete scegliere di sfidare l'URSS m cen- 



tro Europa o nella morsa ghiacciata del Polo Nord. 
Dopo aver scelto il livello di difficolta Ida Novizio a 
Assol con cui volete volare, vi ritroverete seduti al po- 
sto di guida del vostro F15. Infatti, al contrario della 
maggior parte dei simulatori usciti di recente, da F16 
Falcon a F29 Retakator, non potrete scegliere lequi- 
paggiamento dell F15, ma dovrete servirvi di uno stan- 
dard: il solito cannoncino con 900 colpi e missili arian- 
na a corto e medio raggio vi permetteranno di aprirvi 
la strada sino ali obiettivo assegnatovi, mentre i missili 
aria-terra Mavenck vi consentiranno di colpire la mal- 
capitata base o I altrettanto sfortunata nave nemica. 
Al primo impatto, fi 5 Stride Eagte II assomiglia molto 
a FI 9, altro prodotto di recente convertito per l'Amiga 
e i ST oal PC. infatti, al di la delle differenze dell abita- 
colo, l'HUD dei due aerei è mollo simile, anche se 
I F15 si rivela molto più maneggevole e veloce Tutta- 
via è anche più vulnerabile, e presto dovrete confror» 
tarvi contro gli avversari che vi attendono con impa- 
zienza. Nel caso dello scontro con un altro aereo, non 
dovrete preoccuparvi troppo: la superiorità dell FI 5 è 
incontrastata, e solo il Mig 29 o il MiG 31 potranno 
darvi qualche proolema. Se invece vi trovate con un 
missile m coda, la situazione è un pò più cricca: i SAM 
li missili terragna) sono difficili da ingannare con le 
chatf o le dare, e spesso dovrete cavarvela con mano- 
vre pericolosissime. Per fortuna il manuale, oltre a 
spiegarvi come si pilota un F15 e quali sono i suoi 
principali nemici, vi insegna come evitare ogni tipo di 
missile, da quello a ricerca calonca a quello con siste- 
ma Doppler, molto difficile da ingannare. Inoltre nel 
manuale sono descritti i teatri di guerra simulata, e ot 
tre a un rapporto geografico e militare di ogni zona, v 




STRIKE EAGLE II 

La MICROPROSE torna 

sul seggiolino eicttabile 

deN'F-15 



- 



viene fornita anche una descrizione accurata degli 
equilibri politici, per cui scopnrete, per esempio, che 
non e consigliabile invadere la zona Svedese del Polo 
Nord neanche per gli Alleali, perché da quelle parti 
hanno il gnlletto facile. 




ANY 



ITALIANA 

FORNITURE PER CENTRI E.D.P. 

IMPORTAZIONE - DISTRIBUZIONE INGROSSO 
MINUTO - VENDITA PER CORRISPONDENZA 

VIA G. MANARA 7 
15033 CASALE MONF. (AL) 
TEL. 0142.451594 
FAX 0142.782112 



RICHIEDETE IL NOSTRO CATALOGO 
ILLUSTRATO IN OMAGGIO 



SIGNOR 


AZIENDA 




VIA 


CITTA 




CAP 


TEL 



ALCUNE NOSTRE OFFERTE 




GARANTITI 100% 


Prezzo imitano Quantità da 50 a 100 


da 210 


300 da 610 a 


750 


MICRO DISK 3,5 20 DS.DO. NEUTRI 
SENZA ETICHETTA 


700 


670 


595 




MINI DISK 5,25 2D.DS.DD. NEUTRI 
CON BUSTA + ETICHETTA 


560 


530 


480 




MINI DISK 5,2 DSHD. 1,2 MB 
ALTA DENSITÀ + BUSTA + ETICHETTA 


1200 


1000 


800 




MICRO DISK 3,5 DS.HD. NEUTRI 
ALTA DENSITÀ SENZA ETICHETTA 


1400 


1200 


1100 




BOX PORTA DISK 3 1/2 5 1/4 50 POSTI 




L. 


12000 


MICRO DISK 3,5 HD DIASPRON BOX PLASTICA 




L 


2 000 


MICRO DISK 5 1/4 2D DIASPRON BOX PLASTICA 




L 


800 


CONFEZIONE 10 ETICHETTE 3 1/2 COLORATE 




L 


300 


BOX POSSO 150 POSTI 3 1/2 






L. 


36.000 


KIT PUUZIA DRIVE 3 1/2 5 1/4 






L. 


8.000 


MICRO DISK 3,5 2D MARCATI DIASPRON BOX PLASTICA 


L 


1000 



TUTTI GLI ACCESSORI PER UFFICIO DELLE MIGLIORI MAR- 
CHE: 3M, VERBATIM, MITSUBISHI, NASHUA, FUJITSU, BULL, 
MANNESMAN, DIASPRON, ECC. 
SPECIALIZZATI IN FORNITURE PER AZIENDE E UFFICI. 



TUTTI I PREZZI SI INTENDONO IVA COMPRESA. 

SPEDIZIONI POSTALI ESPRESSE IN TUTTA ITALIA. SPESE DI SPEDIZIONE: L. 12.000 FI- 
NO A 3 KG.: L. 13.000 FINO A 5 KG.. L. 16.000 FINO A 10 KG.. L. 18.000 FINO A 15 
KG.. L. 20.000 FINO A 20 KG.: NOTE: 100 DISK 3 1/2 PESANO ALL'INCIRCA KG. 2.5 CON 
IMBALLO 
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pieno rx USCITO 



Le miniere di Gem X hanno una caratteristica 
che le differenzia da tutte le cave tradizionali. 
All'interno delle 400 miniere che vi aspettano 
nell'ultimo rompicapo della Kaiko. si trova una 
famiglia di gemme 'gerarchizzata". dove ogni 
gemma appartiene a uno dei cinque livelli esi- 
stenti, diversi per forma e colore. Quando una 
gemma viene premuta, 'degrada' di due livelli e 
a sua volta obbliga a degradare di un livello le 
gemme limitrofe. 

Lo schermo di Gem'X è diviso principalmente 
in due parti, ognuna delle quali contiene un grup- 
po di gemme. Il giocatore controlla una specie 
di elicottero a forma di mano, e può spostarlo 
entro i confini della sezione destra. Anche se le 




due sezioni sembrano uguali, ci sono delle picco- 
le differenze. Da bravi minatori, sfruttando la pro- 
prietà delle gemme, dovrete rendere la metà sini- 
stra dello schermo identica a quella di destra, 
premendo nella opportuna sequenza le gemme a 
sinistra. 

Naturalmente è molto più diffìcile di quanto 
sembri a prima vista: prima di tutto se una gem- 
ma degrada oltre il quinto livello, esplode nel nul- 
la, quindi bisogna fare attenzione o ci si ritrova 
con lo schermo vuoto. Inoltre dovrete finire uno 
schermo entro un determinato numero di 'mos- 
se" (ogni volta che premete una gemma effettua- 
te una 'mossa"). Infine dovrete combattere anche 
contro il tempo, perche esiste il classico limite di 



computer 



ps 



secondi. Se superate il limite di iempo o di mos 
se, tanto per cambiare, perderete una deJtaaJP 
a disposizione e dovrete rifare lo schermo, 

Tuttavia, se premendo unaaanria, vi accorg 
te di aver appena fattourf^^'3M^«q|ore f 
gno della gogna a^PWerp X vi dà la pos! 
di tornare indietro di una mossa premendo sertv" 
plicemente un tasto. ^^k 

Inoltre se trovate ««^jChermoltie si dimostra 
troppo coriaceo per ivostrT^B prem endo un 
altro tasto potrete sa ".aie ai «vello successivo. | 

Quando completerete i sedici livelli di una mi-I 
mera, appare una schermata raihguMMBW 
gazza in stile giappaugseche vi comunica la pas 
sword della miniera preceflBlte-tjuindi accede* 
rete a una mappa completa delle 2ón^0g0M 
dove potrete scegliere la prossinTaTtmeTTiri cui 
cimentarvi. 




La KAIKO inventi 
le gemme trasformabili 



THE BAU GAI/1? 



La ELECTRONIC ZOO ha un nuovo di giocare a palla... 



rhe Ball Game, come si può facilmente intuire, 
è un gioco dove I oggetto principale è rap- 
presentato da una o più palle. La sua caratteristi- 
ca principale è che non esiste una meta finale: 
vince chi ha più punti quando tutti i giocatori 
escono dal gioco. Ali inizio bisogna scegliere il 
numero dei partecipanti e da chi verranno con- 
trollati. E possibile inserire un numero massimo 
di quattro, inoltre ognuno di essi può essere co- 
mandato o da un giocatore o dal computer. L'a- 
rea di gioco è rappresentata da una scacchiera 
a piattaforme. Ogni giocatore rappresenta uno 
dei quattro elementi tra Terra, Fuoco, Aria e Ac- 
qua, carattenzzab da colon differenti. L'anima 
del gioco consiste nello sportarsi all'interno della 
scacchiera cercando di formare il più alto nume- 
ro di bolle del proprio colore, le quali vengono 
generate da una pistola laser che ogni giocatore 
possiede sin dall'inizio della partita. Sono con- 
sentiti tre tipi di movimenti: ci si può spostare di 
una piattaforma generando cosi una palla sulla 
piattaforma appena lasciata, saltare di due piat- 
taforme e "ncolorare' le eventuali palle avversa- 
rie che Si trovino nei quadrati adiacenti, oppure 
teletrasportarsi per poi ricomparire in un'altra 
piattaforma che non è ancora stata occupata. É 
importante stare molto attenti a dove si genera- 



no le palle poiché esistono tre tipi di piattaforme 
ognuna colorata diversamente e con un certo va- 
lore m punti. Inoltre è ancora più importante non 
sprecare le possibilità di teletrasporto messe a 




questo genere, anche se non diventerà mai un 
classico. 



il mola migliora per conouittare la palle 
non. a non citar* eaclual dal gioco 

disposizione, poiché quando vengono esaurite si 
esce dal gioco. La partita termina quando tutti i 
giocatori si sono teletrasportati fuori dalla scac- 
chiera, quindi il computer comincierà a contare i 
punti di ogni giocatore. The Ball Game inserisce 
una nuova idea in un gioco che potrebbe rivelarsi 
un acquisto interessante per gli appassionati di 
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computer 



Champia 



Pensate 

che conquistare 

l'India sia divertente? 

Ripensateci... 



Gran Dio! Non credo di aver mai visto un gioco 
scadente come questo. Immaginate un gioco 
uscire dal vostro peggiore e infernale incubo prende- 
re forma e diventare reale. Un gioco che ha una routi- 
ne di accesso al disco così pessima da rendere 
talvolta pressoché impossibile selezionare le icone 
poiché il processore sta costantemente nposizionan- 
do il puntatore - che é sempre come minimo in ritardo 
di mezzo secondo nspetto al movimento attuale del 
mouse. Un gioco che impiega un tempo medio di qua- 
si un minuto pnma di nspondere alla più semplice del- 
le decisioni. 

Questo e Champion of Raj. 

Ambientato in India air inizio del diciannovesimo se- 
colo. Champion ol Raj vi mette nei panni - o meglio, 
se proprio ci tenete, vi ci mettete voi nei panni - del 
capo di una qualsiasi delle sei fazioni che stanno con- 
tendendosi il controllo del territorio devastato dal con- 
flitto. Dandogli un occhiata superficiale può sembrare 
un pò simile al buon vecchio Defender of the Crown ■ 
per esempio il campo di gioco è formato da diversi 
territori, ed è facile individuare le opposte fazioni ed 
espandere il vostro impero più velocemente possibile. 
Come procedere è completamente affar vostro - pote- 
te rifornirvi di truppe e portare avanb un attacco diret- 
to, battagliando con gli esercib nemici per il controllo 
territoriale o fare le cose un attimmo più pacificamen- 
te, organizzando feste pubbliche e sussurrando alle 
giuste orecchie parole rivoluzionane per persuadere 




la popolazione a unirsi 
al vostro impero senza 
spargimento di 
sangue. 

Se scegliete la pnma opzione, é necessaria una pia- 
nificazione della campagna. Le tasse che riscuoterete 
dai cittadini sotto il vostro controllo imperiale devono 
essere utilizzate correttamente, reclutando truppe ed 
equipaggiandole in modo adeguato. Una volta sul 
campo di battaglia, potrete decidere se prendere in 
pugno la situazione o mettervi comodi e lasciare che 
destino e statistiche decidano per voi. Anche se vole- 
te mantenere la pace é consigliabile spendere comun- 
que una moderala porzione del vostro denaro 
nell ampliamento delle forze militari, per evitare che 
uno qualsiasi degli altri cinque capi (che restano attivi 
nel corso del gioco) tenbno di catturare il vostro terri- 
torio. 

Ancora una volta come in Defender of the Cromi, le 
decisioni che prendete spesso portano a dei piccoli 
sottogiochi arcade. C è una caccia alla tigre, dove voi 
ed i vostri compan vi sollazzate nel rendere difficile la 
vita alle belve che vi attorniano, la corsa degli elefanti 
(non sghignazzatel, combattimenti corpo a corpo, 
battaglie contro gli anarchici Thug e l'assedio del pa- 
lazzo, che dovrete portare a termine per catturare lo 
stato in cui ha sede la capitale di un impero. 

Tralasciando gli abominevoli accessi al disco, la pri- 
ma cosa che colpisce davvero di Champion of Hai e 
I aspetto amatoriale dell intero gioco. Dimenticate uso 
appropriato dei colon e sprite intricati • I intero prodot- 



GII agohlacrlarttl • km- 
ghm.m, accani al di- 

di Champion 
of Ita, un Incubo da 
giocar*, pkhtadando 
ancrta par la più lam- 
puca dalla dactilonl 
diacl-outndkt facondi 
di tmrvanf atlaaa. 





Inala falla popolari par guadagnata popola- 

itrotlati. Più .tafani, 

comprata, più afflcaca «ara la vocerà pubblicità. 

Cita (jran di. art, manto 



to appare come una diretta conversione dalla non ec- 
cessivamente esaltante versione per PC. E il sonoro? 
Non parlatemene. Sul retro della confezione si legge 
che è presente una 'accattivante colonna sonora d'a- 
tmosfera'. Che presa m giro! Non c'è assolutamente 
niente di tipicamente Indiano nella musica (a meno 
che gli indiani non utilizzassero tasbere tascabili Casio 
al tempo della colonizzazione inglese). Ringrazerete il 
cielo che il monitor abbia un interruttore per il volume! 

La strategia in sé può a volte sembrare piuttosto 
rudimentale e scontata (il successo di una festa è da- 
to dal numero degli elefanti presenti), ma non vi può 
certamente aiutare constatare che sotto a un cosi 
snervante accesso al disco cerca di venir fuori un pro- 
dotto appena appena accettabile. 

Ciò, comunque, non scusa la presentazione assolu- 
tamente orribile ed è quasi inconcepibile che gii sforzi 
riuniti di PSS e Leve! 9 abbiano dato luogo a un gioco 
di cosi bassa levatura. Ma ci sono nuscit, e davvero 
ve ne meraviglierete. Per concludere la recensione di 
Champion of Raj non mi resta nuli altro da dire se non 
che il gioco fa davvero acqua da tutte le parti. Decisa- 
mente sconsigliato. 
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Com'era logico supporre, la Core Design non crede 
nella specializzazione in un solo genere. Ha invaso 
il mercato dei giochi a piattaforme con una serie di 
prodotti come Rie* Dangerous, CarVup e il brillante 
Chic* Rock, oltre ad aver latto un'entrata solenne sul- 
la scena dei giochi di ruolo con Corporation. 

Ora sembra che la prossima area di azione sarà 
quella degli sparatutto. Prima Warzone, che è probabil- 
mente il migliore clone di ikan Wamors a l&bit, a cui 
segue il nuovo Frenetic. 

Frenetic ricorda i successi dell'inizio degli anni 
Moon Cresta e Astro Blaster. Lo schermo scorre sem- 
pre verticalmente, mentre gli alieni si accalcano attac- 
cando l'astronave. Armi aggiuntive possono essere 
raccolte sparando ad alcune creature o a degli specia- 
li Pod di trasporto. Ce sempre il solito enorme cattivo 
da distruggere alla fine di ognuno degli otto livelli. 

Molte cose rendono Frenetic raccomandabile 




La CORE DESIGN si impegna a sfornare lo sparatutto definito... 



alieni sono grossi, veloci e abbastanza difficili da colpi- 
re, l'azione non concede un attimo di tregua Iforse si e 
oersmo esagerato in questo senso), le armi sono mol- 
lo potenti, e i guardiani di (ine livello particolarmente 
difficili da distruggere. Ma pur avendo tatto ricorso a 
lutti i migliori trucchi della storia degli sparatutto, la 
Core sembra essersi lasciata scappare uno degli erro- 
ri più gravi propn del genere, e cioè che quando si 
muore, si viene privati di tutte le armi addizionali. In un 



gioco di questa difficolta una simile caratteristica è del 
tutto fuori luogo: difficilmente si soprawivera a lungo 
con il misero laser iniziale. 

In ultima analisi, si può dire che Frenetic. e un gioco 
molto solido, realizzato con grande professionalità. 
Quello che gli manca pero, e quella certa scintilla che 
possa innalzarlo al di sopra della concorrenza di Xe- 
non 2 e in particolare del superlativo S™W. 



i Sopra» Se .olete lar 

etnda la cituatione i 

gli*. Sa 

mo u rlampiia completamente di aitai 

i j a lungo con II pinolo latar di portai 



i manta lo aCner- 
ì taptmnn 



(in alto) Quait 
da euparare. 



odi fin 




GII ilondl io»a colo, aiutimi a binarti Quatto gigantesco In- 
tatto e protetto da una petente corani che lo rende quau in 
vulnerabile a qualunque attacco 
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tagon Fighter ci riporta in un mondo fatato domi- 
innato da mostri e creature malvagie. Siamo tutti 
d'accordo, la trama non è tra le più originali, o me- 
glio, non è originale, ma ciò che più preme sapere è 
se il gioco vale davvero. 

Ne abbiamo già parlato molti mesi ta, e torse l'atte- 
sa può essere stata snervante, ma finalmente ora po- 
trete trovarlo nei negozi e divertirvi a cavalcare il 
vostro drago nel tentativo di liberare il mondo cono- 
sciuto dagli orrori che ne affliggono l'esistenza. 

Lo scorrimento del gioco è fluido, e la grafica è de- 
cisamente gradevole, ma può sembrare ripetitivo con- 
tinuare a girare caverne distruggendo mostri. Come 
tutti i giochi di questo tipo, a nostra disposizione ab- 



PROCRAMM ANDO DRAGHI 

Il proq fi minatore del gioco 6 luigi Recanatesi di Rovi- 
go, città noli* quale è possessore di un negozio di com- 
puter. Ha iniziato a programmare sul CU per poi 
passare, come molti suoi colleghi, all'Amiga. 

Dragon fighttr e il suo primo gioco pubblicato ed 
e completamente diverso dal progetto originale che 
aveva sviluppato per il demo di presentazione inviato 
all'Idea 

Per ora non ha voluto rivelare nulla riguardo a pro- 
getti futuri, ma siamo sicuri che sentiremo ancora par- 
lare di lui. 



1= I lì Li ■ ' li li 



piamo un negozio che ci permetterà di potenziare la 
nostra cavalcatura e di recuperare I eventuale energia 
persa. Esiste anche la possibilità di giocarci parte dei 
denaro guadagnato liberando una caverna ai dadi, 
wo*i 

I negozi offrono 33 tipi di armi diverse, sempre che 
si sia m grado di acquistarle. Inizialmente Dragon Fi- 
gfiter può sembrare estremamente facile, ma con H 
piogiedire del gioco, ci si troverà a combattere con- 
tro mostri sempre più difficili e a volte quasi impossibi- 
li da battere. Come abbiamo già avuto occasione di 
scrivere il gioco punta molto sull'eccellente grafica, e 
questo è un ottimo esempio di come i programmi ita- 
liani stiano, com'era logico aspettarsi, crescendo a li- 
vello grafico, ma continuino a peccare in quanto a 
profondità e longevità. Sia chiaro con questo non vo- 
gliamo dire che Dragon Fighter sia un cattivo gioco, 
d'altronde il voto ne è una riprova. Può piacere, e mol- 
to, ma vista la gestazione che ha preceduto questo 
prodotto, onestamente ci si aspettava qualcosa di me- 
glio, anche perché col passare degli anni cominciamo 
a stancarci di aspettare che il software italiano faccia 
quel salto di qualità che crediamo gli competa. 




l'IDEA cavalca 

la tigre... ehm il drago! 

Ne sarà disarcionata? 




SfàMSl^aMTrM dniZJt,M 



120D+ 80 Col. 9 aghi L.350.000 

124D 80 Col. 24 aghi L. 550.000 

Swift 9 80 Col. 9 aghi opz.Colore L.500.000 
Swift 24 80 Col. 24 aghi opz.Colore L. 750.000 



KC8 POWKB ROAHI> F.MIH..PC X* A MIO A t-SSOOOO 
vtTION UFtni-AV 11 MULTIUSffR LI70.000 

espansione 512Kb Interna X A500 L.80.000 
"■spanatone inlrrnn 2Mb X A500 1,290.000 



I! OCCHIO timi CONSOLE II 

NINTENDO CONTROL DECK L229.000 

M MASTER SYSTEM L220.000 
SEGA MEGfl DRIVE L390.000 
NINTENDO GAME BOY L 168.000 



CONTROLLER PER HARD DISK SCSI 
ALTA TECNOLOGIA TEDESCA 

CONTROLLER OKHGOX PER £00 LSM» 

CONTROLLER ALF 2 PER .12000 L.280.000 

CONTROLLER ALF 3 PER -\2000 E J800 L390.000 

HARD DTSK QUANTUM SCSI 

10 Mb 52)0) 80 1105 1120 1170 Mb 2101 

TELEFONARE 



/UAIRIX 

.ia Mcnjrew I - TORNO Td382012-FAX 3858S38 
Va (tessera 38h - TORINO - Tel5613232 



BULK 3.5. 2F2D L.750 
il UDINE MININO IOO PEZZI 




OFFERTISSIMA 

Stampante LASER EPSON EPL7100 boom 

1.2300.000 

TELEFONATECI PER RICHIEDERE GRATUITAMENTE IL NOSTRO BOLLETTINO INFOMATRIX 
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Davvero con il Game Gear il futuro sarà in un palmo di mano? 
Sarà il software a decidere, così K ha fiutato l'aria esaminando 
due "nuove proposte"... 

(Si ringrazia COMPUTERMANIA per le cartucce) 

CASTLE OF ILLUSION 



Innanzitutto va detto che in Castte of Illusori, tro- 
viamo de' famosissimi personaggi di Walt Di- 
sney: Topolino e Minni. Anche se inizialmente le 
cose non vanno molto bene. 

Il gioco è questo: è una bella giornata a Vera 
City, e Topolino e Mmm stanno godendosi una salu- 
tare passeggiata sul prato, quando la perfida Mi- 
zrabel, una vecchia strega gelosa della bellezza di 
Minni, piomba improvvisamente giù dal cielo e la 
rapisce sotto gli occhi increduli del suo innamora 
to. Ora il povero vecchio Topolino deve riuscire a 
salvarla. 

Insomma, è tutta una scusa per quello che di ba- 
se non é altro che un clone di Mario - e non è tra i 
peggiori... 

Il regno di Mizrabel comprende cinque livelli, e 
Topolino deve attraversarli tutti per trovare le sette 
Gemme dell Arcobaleno. In realtà quanto più lo si 
guarda, tanto più ricorda Mano. E i salti da una 
piattaforma all'altra, il prendere e tirare oggetti, ol- 
tre alle miriadi di scale e scale mobili dicono davve- 
ro tutto. 

Vi sono alcuni tocchi di originalità, come ad 
esempio, il livello di Toyland. che scorre da destra 
verso sinistra (disorientante ma altrettanto entusia- 
smantel, graficamente molto carino, Topolino, ogni 



qualvolta lo guardiate, sembra un pò dandy, e for- 
se questo è frutto di uno sforzo fatto per fargli ri- 
guadagnare un pò di quella popolarità che nel 
corso degli anni ha perso a favore di Mano. Co- 
munque sia. è un gioco raccomandato vivamente. 




Topolino ili imno della Mia ricarca. Ciò eh* • ìorprcndtnic e 
int data la gunoOiia mmuuola dallo icharmo • la «uà batta 
rifoluiiona gradi*. Topolino tambra davvero Topolino 

•rima cha min la tua nci.ua Topolino dava daddara quala Ih 
■allo affrontala par- primo Quando II livallo viana compiala to. 
la porla ti tramuta in ptatra ad è lampo d- tcagiwma un'altra. 
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Oam iivttrirtir. r> fonda non Kanno buttalo va i f 
loro io*». •, Lnu »n» ">c*d ben* j 




GAME GEAR pi mìo ne USCITO (Solo Import) 


















SUPER GOLF 



Yes! It's birdie! Quanti tra gli appassionati di gio- 
chi di golf vorrebbero che ogni loro giocata fi- 
nisse in questo modo? 

I ragazzi della Sega hanno adottato una vista tridi- 
mensionale dall alto che tanta fortuna ha avuto nei 
giochi da bar di ambientazione golfìsbca. Anche se 
l abbiamo già vista, dobbiamo ammettere che effet- 
tivamente questa soluzione funziona molto bene. 
La semplicità è la chiave di volta su cui si basa tut- 
to il gioco, e sebbene si debbano fare alcuni ragio- 
nameli pnma di riuscire a colpire la palla, non ce 
niente di troppo complicato - il vento per esempio, 
è un problema molto semplice e non porta via trop- 
po tempo. 

Effettuare i colpi funziona più o meno cosi. Sce- 
gliete la mazza e il punto in cui dovete colpire la 
palla (per poter lare dei tiri a effetto), la evezione 
del tiro e la potenza, e via! 

Ciò che e sorprendente, considerando la scala 
relativamente piccola del gioco, è che rimane anco- 
ra molto da pensare, e che e è bisogno di un bel 
po' di abilità (il putt richiede particolare concentra- 
zione) e le buche non sono nemmeno piccole! 



La vista aerea di ciascuna buca mostra che sono 
davvero in scala, tanto che alcuni dei più lunghi par 
5 sono davvero enormi Inoltre, vi sono alcune 
opzioni intelligenti che contribuiscono a rendere va- 
rio il gioco ■ da uno a quattro giocatori, scelta dei 
giocatori e dei caddy, oltre a ve livelli di difficoltà 
di gioco, 

Un buon gioco, il cui fascino non svanisce di cer- 
to dopo il primo paio di partite. 




i punti di «blllu tr* un* oV 
KrtU vjrtdUi o attribuii 
CUwarcunataallaulM 
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LA CASSEHA 
ALTERED BEAST 
INCLUSA NELLA 

CONFEZIONE 




\:f) ■ ! 




J.B. DOUGLAS. 
ART 1204 




WRESTLER WAR 
ART 12*06 



PV 





.ABRAMS TANK 
ART 1402 
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SERVIZIO DI VENDITA PER CORTJIsTOWUfcTJZA 




WOOOJ 

wooou 

ni . . . i. 



CAMICI l M I < , \HHIM 
ÓW ATTACK SUB . MVOU L 

AFTERBURNhR 7901)0 1 

AFTERBURNHR 11 ..84000 LF 

AIR RU5TER5 109000 U 

AtRORIVER 99000 U 

ATOMIC ROBOKID . HWOO I 

■\\r> 102000 J 

BASEBALL 98000 J 

RATUAN 

HATTl f s<.H AD 

BUDOKAN 

BliSTERS IH JOL AS . 99000 li 

CENTURJON 9Q00OU 

WCKTRACY __ 9SO0»U 

D1NOLAND 99000 II 

DYNAMITE IXìCK _. 7*000 1 

I SWAT 790001 

PAT MAN „ _. 9*1000 J 

HRESHARK— WOOOJ 

him Trtoont 

FORGOTTEN W 79000 1 

GHOST BUSTHRS ... 790001 

GOLDEN AXK 79000 1 

GHOULSN GHOST ... 99000 1 



HEAVYlMi 
HFJtZOG/WH 
HEU.FIKI- 
ISSI (Kit; \ 
SNIDO 

JAMES POND 

JOHN MADDGN F. . 

JOEMONTENA 

. . . 
KJ-AX 
LAST BAITI l 



102000 J 
-790001 
99000U 
.SSOOOJ 
69000 V 
Ì9000U 
99O00U 
9W00U 
99000 U 
SSOOOJ 
7900111 




RASTAN SAGA II . 99000 U 
RCGRANPRIX 69000U 
road risii 99000 U 

SHOVE IT TWflO f 

SONK THHIHM, 99000 1 
STAR CRUISER . SSOOOJ 
SPACE HARRIER . 79000 1 
SUPERMAN 1090001' 

SI l'I K HANGON . K.VWO I 
SIIPER MONACO GP 79000 1 
SUPER RfcAL HASK 790001 
SITER THUNDERB. 790001 
SUPER VOLLEVB. _ 79000 U 

STRÌDER .._„ 990001 

STRIDER.-- _,.._g9000J 
SHADOW DANCER . 79000 1 
SWORD Gì- SODAN 99000 U 
TARGET EARTH ... 1090001' 
TARGAN . . 79000 U 

TTfNOt'or insnoou 

TW REVSHINOBI. 790001 
THUSDERPOR ?.. 79000 U 




5X 

Mail Service 
PUOI ORDINARE: 

TEL. 011/7731114 
6 linee ricerca aut. 

^ FAX. 011/7731001 



POSTA.ALEX MA.l.SF.RVICK 

C.Francia 333/4 TORINO 10142 

Vendita al pubblico: C.Francia 333/4 TORINO 



nv spi k PCM 
iki Mi ps 
TI RRK'A» 
l"l\ HAWk 

VALW5 III 

VOLRELO 






LAKERSVSCEIJ>. 99000 U 



LEYNOS _. 79000 J 

MYSTIC DEFENDER 79000 1 

M1KEY MOUSE 990001 

MIKEV MOUSE 99000J 

MOONWA1KER 790001 

NORTHSTARKEN . «000 J 

PHELIOS 89000J 

POPULOUS 99000 U 

RAMbOIII .790001 



105000 U 

.. 790001 | 
99000 U 

.. 790001 

IWO00U | 

...SSOOOJ 

WMPMJSH 69000J 

WONDERBOY II 79000 J MMÌaDRIM- ITA . 

WUHLl) CI O IT.9D ... 79000 1 AM I RH> RUM _ 399000 
WBEASTLCMAR-9MMl< MEGADRIVK JAP. 35WW 

XGRANADA 9S00OJ ARCAI* POWtft ...109000 

XMt. 6MXBJ JOYPABJUA 49Sto 

ZANYOOU-' 69000U JOYSTICK SG 69000 

tOÙU 790001 CAVO SCAKT _____ 29000 

CAVO A/V 22000 

JsJAPAN U=U.SA l=ITAUA 




GAME 
GEAR 




<;\mk;hk.. 'Mtr.tmm chtri» ..._..6Soou 

unii i;tar .iimoo psvrm.ii mt- 

PUTTI* l. a I 

couiMMS (.«rei shinobi 

DRAGONC U000 SPIDERMAN 70(011 

Q4XK» _. 79000 SUPER MONACO GP 700IJII 

GOLDEN AXE I9K» WODDVPiiP 

SII, Kl 1 MOUSE. rao0L»,iNJ»:B ni IV ..6SO0D 



ALLEYWAV ..5W00 

GOLF.. - _ 59000 

BALLON KID _ 5*000 

BATMAN — 59000 

DOUBLÉ DRAGON 5-XKKI 
DRMARIn 

DOCK TALES , 59000 

DYNABI-ASTER . SOM 
PI RAO; *MO0 

OAftOCXLBSQUBST .59000 
OOtf ••'■'> 

icwirk moa 

RINO OF THE ZOO MB) 
MOrOG»KSMAN NWn 

NWOR1I" i 

CjUB 59000 

REVENOEOFOATOR 59000 

SOLAR STRIKER 5901» 

SPIDERMAN 59000 

SUPERMARIOLAND .59000 

— 59000 

GAMKHOS s\>IL\1lf.'HHio 




NEO-GEO 

CARATTERISTICHE TECNICHE: 

CPU Z8O+68000. COLORI SU VIDEO 65536. 

SPRITE VISUALIZZABILI 380. 13 CANALI AUDIO 

CON 7 DEDICATI ALLA SINTESI VOCALE, 

CARTUCCE MAX 330 Mb. 






BLOCH CUT 

ELECTKOCOP 
OAlMTUn in 
GRID Rl*NNFJt 

MS l'Ai WAV 

NFLRXmiMJ 
SIMA OAIIftS 
ftUXANP 

pAPucun 
RAMPACI 



-..■li 

«ino 
... 
eam 
«mu 
Timo 
■ .... 

.MODO 

■ .... 

tomo 



ROADBLVOTJIS Tooro 
ROMJNU TKI.'NPFJt 700O1 

RYGAV. 7UH» 

SHAMUAI MCUI 

VLMHCAT-Hli __ TOUOO 

ZYBCH irai 

woKiDrsocctii naaoo 
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CARTUCCE NEO-GEO 

BASEBALL STAR ...339000 SUPER SPY 359000 

BOWLING 499000 TOPP.GOLF 360000 

CIBERLIP 339000 ALPHA MISSION 2 In ascila 

MAGICAN LORD ....339000 BLUES JOURNEY..ln usala 

MAHJONG FEVER .499000 BURNING FORCE .In liscila 

NAM 1975 339000 GHOST PILOT In usciti 

NINJA COMBAT 339000 KING OF T.MON. ... In uscila 

RACLNG HEROES ...339000 PUZZLED In metti 

JOY JOY KID 499000 
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SERVIZIO DI VENDITA PER CORRISPONDENZA 



SOFTWARE MS-DOS 





\Rl ADE 
CKTOP.n «9000 

rMAN 29000 

DOKAM 

DRAOOMI .''">■' 

.KTRVO 19000 
LA IR II 

K 7 \| F-'S «IH 

'[ DBN \\L 19000 
ZOMBIES.. 

v\ 2W00 

.\ soo non 

MUINGS 69000 

SILICE ...29000 
\RDDR1VING2 :°0O0 
.HTBREED 29000 




F16FALCONCGA690DO 

P16FALCON LGAS9000 

ALE M 

\LTHF ...99000 
F.OF THE INTRUD7O00O 

HARPOON 790OO 

LIFE&DEATHII .40000 

MIO 29 FULCRI \l "»"■> 
POWERHOU mori 
POWERDROMT 

REDBARON **««> 

su I-M SER\ n 

STORMOVIK . .59000 
Il \M 1 WKI-I-: ><»««' 

Tilt DI AL 4900O 

THEPASSION 6S0IX) 

TYPHOONOST .«SOM 
TYPHOON OST «000 
\11 IN A\!(.l '. 

MNOCOMM -59000 

SPORTIVI 

4D SPORT B.>\ 

Bll I UU>SM WOOO 

BOXWG LOWB 

i. m [FORN1AC 

DAMASIM 42000 

ERALW.BASEB -45000 
EUROP.SUPER L .49000 

FI MANAGER 4>«ll»l 



Qz Commodore 

PC COMMODORE 

KIIIIICPI " 6Mb -'i (■■! ■ 

SERIALE-PAR vi l l I \ _ 

PCM HI CTI MoMhx.lHlIWrtlA. 

KD NMb lOUPAH U i Lnwaoo : 

n 3KGPU*>1FD0 I MMbtVG v- 

HD40Mb*SER*PAII vi l i 

KJMSX CPIMFDD I iim-s-u. \. 

HD WMboSI RoPARAI i I ■ 

PCWfcSXm-lFDD |.44Mt»\.- v- 

hdioom>-si;r. parvi i 

l'< M« H MMto-+lFDO l 44Mb- 

rf HD 5:\lb-SEH-PAK vi i L32W0W 
PCJM4 n ÌSVttU -IFIH' i.44Mb- 

w.A.Hn^Mi-srR-PVR vi i 

LAT TOP COMMODORE 

r ai rop :imi idì>-mi >:"Mh.V(.\ 

m k.i-vk vi l è-BORlA* UJMENT~L»95OO0 

1 «I IW W !,': 

SbK.P\R.\LL.Bt»RSA-AMMIAi . ._-... 



WJOHVAiVll.1 iHH-N. 

UMVGAjmbti 

VGA Mg 

IMUVI Vi-ui'u.v,, i BttVO 





VIA! MI RI 

crime dnotp.. 4<hxx> 

DRAKKBN 59000 

EYE OF BEHOLD 69000 

OOSHA 59000 

GOLD OF T-AZT ... 29000 
HEROSQUEST2.89000 
KINGQCESTV ...99000 

Larry: 69ooo 

LARRY 1 9*X>0 

LOOM 49000 

MYST1CA1. . 49000 

3£rjRt7ÌjBH 

,UFTtB0FF^ 




SIMSIMCTTY 59000 

SIM \NCILM C .33000 

SIM FUTURE C 33000 

S1M TERRAIN ED 28000 
SIMBAKTfl «9000 

STAR CONTROL . "««I 

STARFLEETI 49000 

STAR FLIGHT Il ... 69000 

STRATEGO 69000 

TUE BARDST. 3.-69000 

ULTIMAVI 59000 

l'UMSII 79000 

UTILITY 

3DCONS.KIT 89000 

De Lnw Paini II .199000 
De UieP.Ench... 320000 

ENSEMBLE 229000 

LOTTO 90 29000 

RIDOTTI 29000 

TOTIP 29000 

TOTOFLASH 29000 

TOTOSTAT 29000 

Superba» Per. 99000 

VOI.KSWRITE3..99O00 



Mail Service 

PUOI ORDINARE: 
«n Tel. 011/7731114 

l3/I 6 linee ricerca aut. 



~& FAX. 011/7731001 



& 



POSTA. ALEX MAIL SERVICE 

C.Francia 333/4 TORINO 10142 

Vendita al pubblico: C.Francia 333/4 TORINO 



SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA 

IN 24/36 ORE 

SOLO SU RICHIESTA ALL'ORDINE 

PER MOTIVI DI SPAZIO NON POSSIAMO 
ELENCARE TUTTO IL MATERIALE DI NOSTRA 
COMMERCIALIZZAZIONE, TUTTI I PREZZI SI 
INTENDONO IVA INCLUSA 



SMAU '91 



MILANO 

3/7 OTTOBRE 



RITIRATE IL CATALOGO AUTUNNALE PRESSO 
IL NOSTRO STANDAL PADIGLIONE 14 A/B 



III SIIIF'1 69000 

MATURTLF-S "«"" 

EOI NODO 

OUTRUN 49000 

rOR3 290(10 

m I Ol ll-RS. 29000 

WT ROAD R. ... 29000 

MI 99000 

^?EDBALI 19500 

"RIS. 59000 

29000 

3 OF FURY . 29000 

SIMULAZIONE 

ATTACKSUB 
TANKK . MODO 

Il -59000 

E MAX 59000 

«BER 69000 

R LUX ... 109000 

K V AFT 59000 

-BOOT_ 59000 

TE PLUS 89000 

SOP.SPACES. .69000 



FERRARI FI 
F.M. WORLD C.S 
GRAND S.BIRD ... 

KICK OFF II 

INT.SOCC.CHAL . 
ITALY90SOCC... 
JACK N.C.OOLF .. 
IACK M.GOLF. 
JACK N COURSE 

MINI PUTT 

PANZA KICK B ... 
PARIGI Dalai 90 . 

PGAGOLF 

PRO TENNIS T..- 
PRO TENNIS T II 

SKI OR DIE 

SUBUTEO 

THE BASKET M 
TV SPORT FOOT 
TV SPORT BASK 
WORLD TOUR G 



59000 
49000 
49000 
4"0(«l 
S'amili 
4900O 
49000 

.72000 
24000 

.59000 
NODO 

49000 
..59000 
. 49000 
..49000 
.49000 
.49000 
.49000 

S9000 

.69000 
.45000 
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MONKEY ISL 
MONKEYI. VGA. 
MORTEAVEN.... 

MURDER 

MURDER IN STA 
RISE OF T. DRAG 
SPACE QUEST IV 
S.GETAGIRL 
T1N T1N ON Moon 
T. COLONELS B .. 



STRATEGIA 

BALANCEOFP..69000 
CAPTANBLO S9000 

CENTURION 5900H 

EMPIRE 49000 

FllLL METAL P...38O0O 

CALATICEMP 59000 

OENGISKHAN 69000 

1MPLKIUM 49000 

MOON BASE 79000 

NORTH ASOUTH .. 49000 

POPOLOUSE 49000 

PROM1SED LAND 24000 
SAVAGE EMPIRE 59000 




Scegliendo 4 di quesii Besi Sellers 5 P 

avrai il quinto in regalo, ed inoltre asH^ 

entrerai a far parte del: ^W 

Mail Club 



Pe»maf$tni 
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di Vitale A.&C 



Professione Computer SAS 

SOLO VENDITA PER CORRISPONDENZA 
NUOVA SEDE PROVVISORIA: FLERO BS - Via Aldo Moro 2. 

tei/fax 030 2681454 
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0I.TRK 500 APPLICATIVI 
I ORIGINALI PER AMIGA 

OLTRE 700 GIOCHI 

! ORIGINALI PER AMIGA 

DISPONIBILI TITTI I 

TITOLI ATARI e PC 



AMIGA AI MIGLIORI PREZZI! 

AMIGA 500 L.645.00A 

Amiga 500 IMb + 2 giochi + 2 .lui stick 1..750.000 

AMIGA 2000 -t Amiga Vision I.. 1.340.000 

Amiga 3000 25/52 * Panasonic Multisene L.5.900.00 

CDTV I..I . «minili 



Stampante I aser Texas 
MICROLASER 

225933 

L.l.925.000 + iva 



Hard Disk Quantum... 

PD-40 40Mb AT o SCSI 470.000 

LPS-52 52Mb AT o SCSI L.530.000 

PD-80 80Mb AT o SCSI L.765.000 

LPS-105 105Mb AT o SCSI L.940.000 

PD-120 120Mb AT o SCSI Ll.090.000 

PD-170Mb AT o SCSI L.l.350.000 

PD-210 AT o SCSI L.l.500.000 




INOLTRE I PC AL PIÙ" BASSO PREZZO D'ITALIA!!! 

PC" at-'IÓMhi/'lMb'drlve 1.44/HD «MbMooilor VOA a colori 1024«76« 

L. 1. 815.000 rVATO 

PI .W4*v l6\Hi,.lMb.dri.t 1.44-HD -UMc. Mooitor VGA • colori 1024.7*»] 
L.2.165.000IVATO 

PC 3M-'15Mlu/4Mb/drrre 1.44'HO 44Mb Monitor VOA > colori I024»76B 

L.2.800.000 IVATO 



■Wla| r-.i-l, 
V»iM"7 
pDit«.TLp< upf.inMtr 



Stampante Laser Mannestnann 
MT-906 PostScript 

* A 4 7t < Irtlf f 'Wi! * (KtVIC CUI 

n-ilu/' 



L.3.320.000+iva 




Stampante 

Star Laser 08 II 



e Laser Star 



— AVBfrictttriMaiVocculiTr 

RAM 1Mb, moltulone JOOdOOdpf. 

™«B ■ p-S"»* P«" minuto; [XMtniipl nr-t itiiulr 

L.2.230.000 + iva 



1 



STAMPANTI STAR 

LC-20 9aghi,B/N,80col,150cps,240dpi L.355.000 

LC-200 come LC-20 a colori L.495.000 

LC-15 come LC-20 carrelo a 136col L.600.000 

LC-24/200 24aghi,B/N,80coI,167cps,360dpi L.660.000 

LC-24/200 Color L.725.000 
LC-24/15 come LC-24/200 carrello a 136col L.835.000 





W'.ÙiVlOZIOi li GIOCHI OI'.ICIl lALi AMICA 

Scegline 3 pagandone solamente 2 

nota die pur se in offerta abbiamo ugualmente mantenuto lo 

sconto del ISUi sul listino del distribuore 



Asterix LJ8.000 

Blue Angeli L.42.000 

Bubble Plus L33.000 

Damocle» L.33.000 

Damocles Mission «1 DaU Disk L.20.0OO 

Football Manager W.Cup Edition L.42.000 

Fusion L.42.000 

Gold of America L.61.000 

Hardball II L.42.000 

te Thief L.50.000 



Kripton Egg L.33.000 

Limes & Napoleon L.32.000 

Second Óut LJ2.000 

Skiddo L.33.000 

Skrull LJ2.000 

Snoopv L.42.000 

Space Barile L.33.000 

Starflight I 12.0DI) 

Super League Soccer L.42.000 

" 12.000 Toyottes L.42.000 



Mannesmann MT-81 
L.290.000 

S^te.tBCOIB.11 1. UP anmrt pn «nonito 

Mannesmann MT-82 L.590.000 

iTwiluf limr iMOeO ponti pr/polln*. 

La ditta Professione 

Computer fa 

esclusivamente vendita 

per corrispondenza, 

tutti i prezzi dove non 

diversamente specificato 

sono da intendersi 

IVA INCLUSA !!! 

Il nostro catalogo 

hardware comprende 

attualmente circa 650 

articoli, oltre la metà 

dedicati ad Amiga, 

disponiamo di quasi 

tutte le periferiche utili 

sia all'hobbysta che al 

professionista... 

SOTFWARE originale in 

pronta consegna per 

Amiga, su ordinazione 

per Atari e PC 
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I 



console 



NBA ALL-STAR 




BASKET SFIDA 



K gioca un uno-contro- 
uno con IN YOUR FACE 
della Jaleco e 
con NBA ALL-STAR 
CHALLENGE della UN. 

Il basket in Italia sta riscuotendo sempre più succes- 
so E sull'onde di questo crescente favore di pubblico, 
questo spon e stato convertito in un sacco di grandi 
giochi per computer. Sia In f our Face che NBA Ali- 
Star Cha//enge sono Incentrati sulla cosiddetta 'sfida 
uno-contro-uno', una versione ridotta del basket, 
giocata da due soli avversaci e con un unico canestro. 
E come vi potete bene immaginare, entrambi i giochi 
hanno in comune un sacco di cose: 
• Potete scegliere tra giocare a chi totalizza più punti 
In un tempo llmrte stabilito, o a chi raggiunge per 
primo un determinato numero di punti. Il limiti di 
tempo e di punteggio possono essere modificati a 



■** 



*)• 



Worthy sarebbe d accordo. Anche se manca 
I opzione Due-contro Due di In Your Face. NBA 
Cfiallenge rimedia con i suoi quattro sotto-giochi: la 
gara del tiro libero. I H.O.R.S.E.. la gara del tiro da 3 e 
il torneo. Sebbene siano tutti basab sulla stessa idea 
(tirare accuratamente da vane posizioni attorno al 
campol, sono molto divertenti e portano un intelligente 
cambiamento al gioco regolare. 

La partita uraKontro-uno è giocata su di un campo 
fisso, che pur essendo più piccolo, e non dotato di 
una caratteristica 'sfiziosa' come il campo a scorn- 
mento, per lo meno rende possibile vedere con chia- 
rezza che cosa sta succedendo sul video. I movimenti 
a disposizione del giocatore sono molti di più rispetto 
a IYF, e anche se lo rende più difficile da padroneggia- 
re, d altro canto, ne fa un gioco a cui molto probabil- 
mente ritornerete presto. I tre livelli di difficolta, e 1 27 
giocatori tra cui sceglierne aumentano la varietà. 

Non e un gioco al top per Quanto riguarda fazione 
pura, ma NBA Cfiallenge è un programma divertente 
che ripagherà la scelta dei suoi fortunati possessori. 
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GAMEBOY 




•iwteóilf>nAà<tx gone Trrt1*at tuta t*i>m*à>S 
•poca punoma tft iupu.in.in» Wm. AuMmo J 


PIANO DELLE USCITE 


GAMEBOY 160000 USCITO 




'.i«f"f iciotllntj. 

nu almeno no 
il»!» '-r.ti.-v. 

conio di quello 
<»■> ita ti* ca- 
dendo Quello •» 
voti tolto giochi 
fanno vinetti-* a 
NBA C h *l leni}* 



.'Ida del bi 



veto: 



• Colei» wl«iion«r« giocatori con di'* e .i.nl. livelli di 
abiliti 

• Il vostro giocatori • controllabile interamente con 
il Joy pad 

• Quando non ne * in possesso, il giocato.» può car- 
iar* di > ubare la palla o dì effettuar* stoppate 

• Quando n* * in possesso, il giocatore può dribblar* 
con la palla fino a che non si trova in posizione di ti- 
ro. La palla viene lanciata premendo 'fuoco', una 
volta per saltare * poi ancora per farla partire. Quan- 
to più alto * il salto, tanto più lontano finir* la palla - 
la mira per il canestro * presa automaticamente. 

• Due giocatori possono collegar* ■ propri Gam*boy 
tra loro • giocar* uno contro l'altro. 



SÌ rirtgraxie ALEX COMPUTER 
er fornito le te»rtwt«*. 



La MB ha annuncialo l'entrata nel mondo del software, da settembre Infatti distribuirà 

tre nuovi titoli per il NES. 

I giochi saranno California Games, Time Lorde Digger T. 

Del primo titolo c'è poco da dire, lo conosciamo tutti, mentre per quel che riguarda Time 

Lord, il giocatore dovrà impegnarsi in un'avventura attraverso diverse epoche storiche 

alla ricerca di 5 mitiche "sfere temporali ", affrontando ogni genere di pericoli. Digger T 

ci fa vestire i panni di un minatore alla ricerca della città perduta tra mille insìdie e 

sorprese. Questi non sono che i primi giochi che la MB distribuirà in Italia, per la gioia di 

tutti i possessori del NES. Altre notizie ed eventuali recensioni sul prossimo numero di 

K. naturalmete. 



IN YOUR FACE 




fn Vour Face vanta una presentazione superba Ad 
esempio, subito dopo aver provato a schiacciare 
la palla nel canestro, il tiro viene riproposto in primo 
piano come m una sene di istantanee accompagnate 
perfino dal suono dello scatto della macchina fotogra- 
fica. 

IYF possiede solo un livello di difficoltà e solo quat- 
tro giocatori tra cui poter scegliere. Anche il gioco in 
sé è abbastanza semplice: ad esempio per rubare la 
palla al vostro avversario dovete semplicemente an- 
dargli addosso. 

Se da una parte il basso livello di difficoltà rende il 
gioco facile da imparare, dall altra significa che pre- 
sto, dopo essere diventati imbattibili, vi stuferete. 

Il più grande punto di forza di IYF sta nell opzione 2- 
contro-2, dove il gioco si svolge tra due squadre di 
due componenti ciascuna. Voi controllate il giocatore 
in possesso di palla, ed esiste la possibilità di effet- 
tuare passaggi. Anche se questa opzione aggiunge 
profondità al gioco iniziale, non è ancora abbastanza 
per fare di IYF un acquisto essenziale. 



il problema più grande di IYF e lo schermo. L azio- 
ne si svolge in un campo molto più largo delle dimen- 
sioni fische del display, per cui lo schermo scorre 
per poter inquadrare fazione. E fin qui potrebbe an- 
che andare bene, ma la velocità dello scorrimento 
dello schermo risulta talmente bassa che le immagini 
diventano terribilmente confuse. 







Tentando 
dell «non. 
te che ballano 
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La KANEKO infiamma 
i cieli con un altro 
sparatutto per Megadrive. 

C~ ome potranno i possessori del Megadnve soppor- 
tare l'arrivo di un altro spara e fuggi? Alla Kaneko 
pensano che ci riusciranno benissimo, proponendoci 
questo AeroBlasters, che non è altro che l'ennesimo 
sparatutto a scorrimento orizzontale. Chiunque tra voi 
abbia mai giocato a uno di questi giochi negli ultimi 
due anni, conosce già il meccanismo: si tratta di tarsi 
largo attraverso schiere senza fine di luridi alieni più o 
meno mutati, trovando per strada armi addizionali 
sempre più potenti e terrificano, fino al confronto finale 
con un 'duro' guardiano di fine Irvello. Per essere sin- 
ceri, AB possiede alcuni aspetti che aggiungono un 
pizzico di originalità a una generazione di giochi ormai 
tutti uguali. All'inizio esiste un'opzione che permette a 
due giocatori di affrontare contemporaneamente l'of- 
fensiva aliena. Poi. in alcuni livelli, si passa attraverso 
aree dove le caverne si restringono fino a diventare 
degli strettissimi tunnel. E come se non bastasse, in 
quelle zone lo scrolling diventa velocissimo, tanto che 
evitare di sfracellarsi contro i mun risulta un'impresa 
non da poco. Credetemi, dopo pochi istanti anche il 
vostro pypad comincerà a sudare! 
Le armi trovate sono molto potenti, anche se ormai 





(SOfWè) NuOOl, di 

bomba odano dal 
calo ttWwtra) D. 
itrugga.a I' anorma 
«uardiano di fina li- 



pma da pcKO 







famigliari. Però, il modo attraverso il quale posso™ 
essere ottenute, risulta davvero inusuale: un droK)é.di 
rifornimento verrà inviato periodicamente dalla nostre 
base per aiutarci. Sparandogli un paio di colpi lo fare 
mo esplodere, ottenendo cosi un nugolo di armi. 
Avrete a questo punto alcuni secondi per prendere 
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i"- più stralli «corrono ad aHUiima vaio 

piova I» «olila capatila di voto. Oda di ■ 

■lampionai lo nheimo ' 

livallo non tona n-anta di partlcolaimmia .nnovativo « 

•nano aono oratlcaananfa ban dattaolian • hanno colori dav 

vara balli 




quelle che secondo voi sono le più ut*, prima che 
escano dallo schermo. D'altra parte vi sono tre aspet- 
ti del gioco che non possiamo valutare positivamente. 
e, ritornando sul tema della non originalità, tutti pur- 
troppo già visti ai precedenza. Il primo è causato da 
uno dei detti preteriti tra g» sviluppatori più stupidi 
che dice: 'Fai perdere sempre tutte le armi a chi vie- 
ne ucciso - . Il secondo, è dato dalla massima impres- 
sa a lettere di fuoco nella testa degli sviluppatori più 
pigri (quelli che non vogliono nemmeno porsi il proble- 
-na ^pp^tW a r tff n ° più intelligenti modi di attac- 
care degli alieni). cliTreWsvcosi : 'Riempi sempre lo 
schermo con cosi tanti alieni emissik in modo che il 
giocatore non abbia la possibilità diSsoidvvivere - . 
Battute a parte, il terzo e più grosso / «rt*|ema è dato 
Elio dalla sua/mancarìì* (E que- 
D giochi perVegadn- 
vel. Impostando il livello di^Sjcoltà su 'Normale con 
l da tre vite alcuno.' >ono arrivato ( 

•ralla fine dAquarto livello, ài It- 
ilo sei! D accordo, esiste uno\ 
schirmo dKoalbni na quale potreste impostare il : 
gioì o coommaggiorè livello di difjcoltà e ridurre 
numW-oi cr,ednr&yjfctra disposizpne. ma quanb|f a 
di i)«ayjmwlaj»<^rji volontà necessaria per agire 
,i rnasocRisIcOTenteVP conptsione, AB notói di- 
stìngue più di tanto dalla medu/la giocabiWi àrW 
na, lo scrolling è veloce ei-iohqro è carino. Ma se 
stsfecercando un capolavoro o u)-£ioco veramente 
bello eSimcne, allóra farete meglio àSejiare altrove. 
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COMPUTERMANIA 

Vie Pisa. 33 MILANO 
VENDITA PER CORRISPONDENZA 

TEL. 02 - 400920S9 Ore 10.30 - 19.30 



CONSOLE KINGDOM 



MILANO 

Shawroom 



HARDWARE SOFTWARE 



SUPER FAMICOM 
GAMEBOY 
MEGADRIVE 
GAMEGEAR 
MEO -GEO 
PC -ENGINE 
GAMATE 
ATARILYNX 
AMIGA 500 1MB 
AMIGA 2000 
DRIVE EST. AMIGA 
ESP. AMIGA 512 K 
ESP. AMIGA 2MB 
MODEM 19200 BPS 



L 468.0001 

L 138.000 

L 278.000 

L 299.000 

L 645.000 

L 299.000 

L 138.000 

L 218.000 

L 699.000 

L. 1.420.000 

L 143.000 

L 68.000 

L 238.000 

L 1.290.000 



ACCESSORI CONSOLES 



GAMEBOY 

UGHTBOY 

GAME LIGHT 

CARRYCASE 

ZOOM 

UGHI 

ILLIMNATOR 

STEREO AMPUF. 



L. 
L. 
L 
L. 
L 
L 
L 



50,000 
40.000 
45.000 
28.000 
28.000 
35.000 
39.000 



INTERFACCIA COLLEGAMENTO 
MONITOR L. 300.000 



MEGADRIVE 

COWERTERJAP/HJR L 20.000 

CONVERTER 

MASTER SYSTEM L. 78.000 

IOYPAD L, 35.000 

TAC- 50 JOYSTICK L 50.000 

ARCADE STICK L 98.000 



RICHIEDETE 

I OSTINI 

(NOTEVOLI SORPRESE) 



SUPER EAMICOM 

S. MARIO WORLD L. 

FINAL FIGHT L. 

BOMBUZAL L. 

ACTRAISER L 

SDGUNDOM L. 

BIGRUN L. 

F-ZERO L. 

ULTRAMANCLUB L 

PILOTWING L 

HOLE IN ONE L 

AUGUSTA GOLF L. 

SUPER R-TYPE L. 

GRADIUS IH L. 

SUPER BASEBALL L 

PRO BASEBALL L. 

DARIUSTWIN L. 

Vili L. 

MEGADRIVE 

FASTEST-1 L. 

STREET SMART L. 

BONANZABROS L. 

MARVELLAND L 

SONIC L. 

MAGICALHAT L 

MICKEY MOUSE L 

ALTERED BEAST L. 

DJ BOY L. 

ZOOM L. 

GYNOUG L. 



GAMEBOY 

CASTELVANIAn L 

SKATE OR DIE H L. 

MR. CHINS L. 

WWF SUPER STAR L 
SITER MARIO LAND L 

PAPER BOY L. 



I GAMEGEAR 
I TUTTI ITTIOLI A 



140.000 
140.000 
115.000 
160.000 
140.000 
125.000 
125.000 
140.000 
150.000 
160.000 
180.000 
198.000 
140.000 
160.000 
168.000 
140.000 
128.000 

115.000 

125.000 

99.000 

125.000 

135.000 

65.000 

65-000 

47.000 

59.000 

59-000 

99.000 

69.000 
69.000 
69-000 
69.000 
44.000 
48.000 



L 59.000 
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Oh, yeah! Finalmente ritorna la K-Hotline gestita 
dall'ormai maturo (almeno per la scuola...) Paolo 
Paglianti! Questo mese vi aspetta un'ondata di 
gabole e trucchi per tutti i gusti, e, soprattutto, udite, 
udite, la parte finale della soluzione di Drakkhen! 

Supercars 2 

Non riuscite a superate 1 25 km/h? Compra- 
le a troppo e vendete a poco? Vi perdete in 
ogni tunnel? Niente paura! La mega compi- 
lation di consigli e trucchi per l'ultimo gioco ad 
alta velocità della Gremlm vi permetterà di dop- 
piare tutti gli avversari! 

ELEMENTI DELLA PISTA 

• SALTI: Ottimi per recuperare le posizioni per- 
se, ma a volte - come negli angoli - saltando con 
un lieve angolo può servirvi per non colpire il 
muro dell'altro lato. Se siete coinvolti m un ingor- 
go, vi conviene aspettare qualche secondo e poi 
recuperare le auto che vi hanno superato. 

• INCROCI: Peccato! Non si può barare ■ se sal- 



tate una parte della pista, perderete l'intero giro 
- quindi entrate e uscite da quella giusta. Se vi 
sbattono luori pista, dovrete ritornare indietro, 
anche a costo di finire ultimi. 

• CANCELLI: A volte è necessario fermarsi da- 
vanti a un cancello e aspettare che si apra, ma 
dato che sono sincronizzati, dovreste riuscire a 
superarli senza dovervi fermare. Ricordatevi che 
potete schiantarvi anche contro un cancello chiu- 
so. 

• TUNNEL: Se perdete I orientamento mentre 
siete all'interno di un tunnel, iniziate a ruotare liri- 
che lo schermo non scorre nella giusta direzio- 
ne. I super missili sono molto utili m situazioni 
del genere. 

NEL NEGOZIO 

L equipaggiamento m vendita nel negozio ha un 



prezzo che varia di circa un quarto (colpa delle 
manovre fiscali del governo?!. Quindi, sapendo 
che il prezzo di rivendita corrisponde a circa i 
3/4 del prezzo originale, potrete guadagnare 
un bel po' di verdoni comprando a poco e riven- 
dendo a molto... 

NEL GARAGE 

Gestire le riparazioni del proprio automezzo e 
molto semplice, una volta che sapete il trucco: 
ogni tipo di riparazione ha un prezzo massimo; 
più è vicino il costo reale al prezzo massimo, 
più la riparazione sarà migliore. Per esempio. 
se spenderete quasi il massimo per riparare un 
parte della macchina, vorrà dire che la ripara- 
zione è praticamente perfetta. 
I prezzi massimi sono: 



ARIVI A/POWER-UP 


ACQUISTO 


VENDITA 


Missile frontale 


100400 


75-300 


Missile di coda 

Missile a ricerca automatica 


150*00 
375-1500 


110-450 
280-1125 


Super missile 


250-1000 


185-750 


Mina 


200800 


150-600 


Turbo Salto 


125-500 


90-375 



Rostro 
Motore 



250-1000 
12505000 



185-750 

935-3750 



NOTE 

• E utile solo in casi estremi. E meglio utilizzarlo 'giocando a! 
rialzo", comprandolo a poco e rivendendolo a molto, in modo 
da poter comprare armi migliori. 

• Valgono le stesse considerazioni fatte per il missile frontale. 

• Utili m tutte le occasioni, specialmente nelle strade strette per 
aprirvi il passaggio e nelle corse veloci quando non riuscite a 
raggiungere le altre auto. 

• É meglio utilizzarlo nei tunnel e nelle corse con i cancelli.dove 
si può incontrare una macchina che arnva in senso contrario. 

• Ottima per allontanare gli avversari dalla vostra coda, e molto 
divertente nel modo a due giocatori. 

• Utilizzatelo per saltare gli altri concorrenti alla partenza. Altri- 
menti impiegatelo per saltare da lermi o per evitare i treni m 
corsa - attenzione perche per atterrare avrete bisogno di uno 
spazio di circa tre macchine. Prendete tutti e tre i livelli nelle ulti- 
me corse. 

• Provocherete un sacco di danni se lo utilizzerete contro le al 
tre macchine! 

• E essenziale per raggiungere le alte velocità degli ultimi livelli, 
ma attenti a comprarlo ad un prezzo ragionevole, o perderete la 
pensione! 



80 K SETTEMBRE 1991 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



TOT 



PARTE DA RIPARARE PREZZO MASSIMO 

Fanali S400 

Scarico 5800 

Marce S600 

Freni S400 

Carrozzeria S1000 

Copertoni S600 

Sterzo S800 

Sospensioni SI 000 

Quindi riparando i (ari per S390 verrà effettuato 
un lavoro molto migliore che riparando la carroz 
zeria per S520. Spesso conviene effettuare le n 
parazioni. che non sono molto costose e che di- 
minuiscono un po' il livello di danno. 
Quasi sempre è meglio riparare tutte le parli del 
mezzo, tranne nei livelli più difficili dove il danno 
e proporzionale alla difficoltà. 

SCHERMI DI COMUNICAZIONE 

Questi schermi possono essere disattivati, ma se 
rispondete correttamente, potrete ricavare un 
bel gruzzoletto! 

Generalmente, per quanto riguarda gli schermi 
del Dipartimento dei Trasporti, le nsposte giuste 
sono quelle oneste, mentre negli altri schermi 
spesso basta essere fiduciosi m se stessi - ma 
non sfrontati 1 

Comunque ci sono delle eccezioni. Fondamental- 
mente, le regole della successione di risposte è 
questa: 

• una risposta è sempre 'giusto'; 

• una risposta è sempre 'sbagliato'; 

• le rimanenti risposte hanno la stessa possibili- 
tà casuale di essere "giusto' o 'sbagliato' 

COME VINCERE UNA GARA 

Consigli Geneiali - 
CURVE CON FRENO A MOTORE; Si rivela un otti- 
mo metodo per le curve strette. Pnma di affron- 
tare la curva sollevate il piede., ehm. il dito dal- 
r acceleratore e iniziate a curvare. La macchina 
rallenterà, permettendovi di controllarla meglio. 
A metà curva, quando la macchina punta verso la 
nuova direzione, riniziate ad accelerare. 
SORPASSI: Ci sono due metodi., beh, tre, con- 
tando I missili! 

• Semplicemente superando le macchine nei 
traiti rettilinei (metodo conosciuto con il nome di 
NRT - Non Rischio Troppo). 

• Spingendo le altre auto fuon pista, mentre 
stanno curvando. Basta prendere le macchine av- 
versane dall'interno e buttarle verso il lato della 
pista. Ci metteranno un po' per riprendersi dal 
'trattamento', e voi sarete già ben lontani. 

Non correte rischi inutili: se vi schiantate contro 
un'altra macchina, verrete entrambi rallentati, 
quindi non potrete superarla tanto facilmente - 
quindi è meglio aspettare una possibilità mi 
gliore. 

LE PISTE PIÙ FACIU 

1 Nessun problema - beh, almeno non dovrebbe- 
ro esserci. Conservate i missili ed evitate le colli- 
sioni. 

2- Cercate di migliorare la performance ali incro- 
cio marcato con una "X" per risparmiare preziosi 
secondi. State attenti a non incappare in ostacoli 
mentre salite sul trampolino. 

3- Come prima, evitate le collisioni con le altre 
vetture, e cercate di scaraventare le macchine 
'uon pista alle curve. I missili a ricerca automati- 




ca sono molto utili in questa pista. 

4 Questa pista e caratterizzata da un sacco di 
tunnel. Ricordatevi il consiglio di prima: se veni 
te bloccati all'interno di un tunnel, continuate a 
girare finché lo schermo non scrolla dalla parte 
voluta. I super missili sono molto utili in questo 
percorso. 

5 In questa pista potrete scegliere il percorso. 
La deviazione 'A' è generalmente la migliore, a 
meno che non incappiate in altn problemi, come 
un missile a ncerca automatica deciso a spolve- 
rarvi il cofano, per esempio. 

6- Ci sono molte curve a gomito, ma il vero pro- 
blema è il trampolino. Se non ci sono altre mac- 
chine che vi ronzano intorno, salite sul trampoli- 
no tenendovi al centro e alla massima velocità. 
Curvate al momento opportuno e saltate le altre 
macchine nei rettilinei. 

7- Come nella pista numero tre, i missili a ncer 
ca automatica sono molto utili. Cercate di salva- 
re qualche secondo utilizzando le scorciatoie, 
ma attenti a non finire schiantati addosso ad un 
cancello chiuso. Investite tutti i dollari rimasti. 
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Chuck Rock 



Volete un Super Chuck Rock? Digitate queste password (spazi compresi) nello schermo dei tito- 
li e avrete un super cavernicolo pronto a superare tutti i livelli. 

ESTRANO - Premendo lo SHIFT sinistro Chuck si metterà a volare. 

MORTIMER • Premete i tasti da F 1 a F5 per scegliere la zona desiderata. 

TURN TRAME - Premete un numero per scegliere il corrispondente livello. 

FAST AINT THE WORD - Energia infinita. 

UNCLE SAMS - Energia infinita. 

LIFE IS MY DREAM - Energia infinita. 

SHE LOVES CLEANING WINDOWS - Ancora energia infinita. 



ITS FAIRY BOWBWIZ 



- Immaginate un po'? Energia infinita. 








Turrican II 

Per avere vile infinite sul vostro Amiga, sele- 
zionate nel menu musicale la prima opzio- 
ne. Quindi selezionatela di nuovo, e pre- 
mete i tasti 4 e 2. Quindi premete il tasto ESC 
due volte per iniziare una partita e sarete invul 
nerabili. 



SE 
TJecnoghop 



L 6*?033 

L 269000 
LI 1690X 

L 29(10 

L IvCOO 

L 119.000 

L 169.000 

L 29.000 

L 29000 



L 566.000 



Amiga 500 (garanzia Commodore itolo) oppefeer completo 

Commodore M new * registratore + 2 joHick * grodto omoggo 

COTV con Welcome DSk h nolano 

Pervio ottico per Amiga 

Bcot Selector per Amiga 

Esponscne A501 originale Commodore con gerenze 

Action repoy 2 per Amico 503 

Mouse Selector 

Interfaccia 4 Joistck per gechi d edeb. pcJavolo ecc. 

Dsponb* fufff ìjcètck deto serte eucJfcy in mega offerto specofe 

VDEON 30 con Proteo Petit 2.0 in cmoggo a sole 

Tappetro Mouse - Pad ontistatlco 

Porto mouse da oppteore d tuo computer 

Esponscne 512K senzo orobgb 

Dischetti marcati T/S gerontiti d 100% od 3.5 - 2DD 

corrcresi d etfcheft e (rri'imo 1 00 pezzi) 

Contenitori Posso 31/2 150 posti a cassetto 

Conterftcri fi postico trosporente 80 posti con chiave n melalo 

VceocosetteVKSE 120drotorraca(sca^suauanfftatM) 

Mglda d programmi, sempre ultmissme novità, mportozione oretta 

ad poes' d produzone con dirvi settimana! 

Dopanti tutti gì accessori pei i Commodore 64. Arrigo e PC 

Disporibte tutta o covetteró. per I vostri computer, nastri per stampante ecc. 

Assistenza feerica per tutti I computer 

Aperti tutti i giorni trame I luned mattino 

Tu» i noBri preci «no compre* d IVA - Venola orche per campondtnzarlullallcki 
Gì ordini vengono evasi rete 24 ore PYnediafarnente successive d vostro oro*» 
Sconti e Irottamer* pentolari per i rivender!. 

TECNO SHOP by Data Ofllce s.ai 
800*0 San Sebasfano d Vesuvio - Nana! - Vta tana 5/7 - 1* 061 /Situa- fa-ttwcax 



Kramer 
t\ Electronic 




12.000 
5.000 

79000 
750 

35003 
16.503 
5.000 



COMPUTERS P1FFU SION 

Vendita Hardware e Software per: 
C64 - AMIGA - PC COMPATIBILI 

Consulenza per l'acquisto: 
FAX - DRIVE - SCANNER - SCHEDE GRAFICHE 
STAMPANTI AD AGHI E LASER (STAR-NEC, 
DIGITALIZZATORI AUDIO E VIDEO - GENLOCK 
TAVOLETTE GRAFICHE - ACCESSORI PARTICOLARI 

Assistenza tecnica in sede e riparazione in brevissimo tempo 

NOVITÀ SOFTWARE GIORNALIERE 



AMIGA 500 ITALIA Lit. 690.000 



IVA COMPRESA 



KRAMER ELECTRONIC 

via Kramer 19 - 20129 Milano - tei/fax 76008728 



82 K. SETTEMBRE '991 
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Via San Michele 3 - 21052 Busto A (VA) 
FAX - TEL. 0331-620430 

SEGA MEGADRIVE L.450000 

PC ENGINE L.450000 

SEGA MASTER SYSTEM L.230000 

NINTENDO L.199000 
NINTENDO GAMEBOY L.169000 

Amiga SOO Fon Lab Morie System 

Tastiera Musicale Kawal + Midi t Programma 

Cannila Cornmodort Ilaliana L. 690.000 



SM-401 



MIDI Sound Moduli- Card MS-DOS 
Compatibile Roland MT-32 e MPU-401 

10-Channcl Mulli-Timbrals 

113 Differcni Musical Inslrument Voice 

15 Voice Polyphony + 1 Rhylhm Patler 

Midi Connector + Sound Output + Cavi 

L. 350.000 



AD LIB MUSIC CARD l 

Scheda musicale per PC e IBM compat. 

11 suoni contemporanei 

Supporta centinaia di videogiochi 

Incluso programma JUKE BOX 

Manuale in italiano 

Disponibile software professionale 

L. 279000 

Canon ION Stili Video Camera 

Per registrare immagini attraverso 

un segnale video su floppy disk 

L, L. 1.490.000 j 



Super Famicom 

Big Run 

Gradius IH 

Hole In One 

Final Fight 

F-Zero 

Actraiser 

Pilot Wings 

j->Prezzi IVA compresa 
-♦Spese Postali L. 10000 
Per ordinare basta una 
telefonata pagherete in 
contrassegno al postino 
1 prezzi possono essere 

soggetti a variazioni 
telefonare per conferma 
10« 
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TITOLO 



AMI IBM ATA 



Advanced Dcstroyer Sim. 
Back To The Forare III 
Bai 

Bdrayal 
Big Game Fishiag 
Billy 111.- Kld 
Ccnturion 

Champion Of The Kay 
Crimes Does Noi Pay 
CryslabOf Arborea 
Dcalh Knighll Of Kiyr.n 
Disc 

Eco Phanioms 
England Cluni].. Special 
F-29 ReUlialor 
Feudal Lonb 
Goda 

Gold Of The Ailec 
JelRghlern 
Key To Maramon 
Kick Off Filai Whislle 
Kick Off II 

Kick orr » in iiihc Tacile 
Lem mine* 
Life & Dea Ih II 
Links "GotT 
Magic C ■ udì, I 
Medieval Louis 
Megalravellcr I 
Moonbase 
Navy Scali 
Predalor II 
Kailroad Tycoon 
Rcacgadc Legion Inlerc. 
Ridcrs Of Rohan 
Road&Cail 
Shadow Sorccrcr 
Shanghai II 
Sim City Aadcal Cu; 
Sim City Furare City 
Sim Cily Tenain Editor 
Sldlar7 
Super Skweek 
Sopcrcars II 
Tesi Drive HI 
TVSporlsBaakelball 
U.M.S. II Italiano 
Wing Commandcr M J 
Wing Commandcr M.II 
.-W-unueiiana 



29000 
49000 
59000 
69000 
59000 
49000 
59000 
49009 
49000 
Soon 



49000 
29000 
49000 
49000 
49000 



29000 
49000 
20000 
49000 
Soon 



59000 
59000 
29000 
29000 
79000 

SOOD 

59000 

59000 

Soon 

33000 

33000 

24000 

59000 

49000 

49000 

65000 

69000 



29000 
49000 
59000 
79000 
69000 
59000 
59000 

49000 

Soon 

69000 

59000 

49000 

49000 

59000 

Soon 

29000 
79000 
«♦000 

49000 

69000 
49000 
99000 
69000 
69000 
59000 



29000 
49000 



69000 
49000 



Soon 



69000 
49000 



59000 
49000 



29000 



29000 

69000 
59000 
33000 
59000 
59000 
33000 
33000 
24000 
59000 



49000 
29000 



59000 

59000 

Soon 

33000 

Soon 

24000 

59000 
49000 



65000 
69000 
79000 
29000 
29000 



MEGADRIVE 


After Buine: II 


New Zcaland Story 


AirDìvcr 


Phantasy Sur II 


Aloe K-idd M.W. 


Phclios 


Allentai Beasi 


Rambo III 


libido 


Raslan Saga II 


Bai man 


ZaoyGolf 


Col u mas 


Spacc 1 1.i m e r II 


Fatai Labyrinlh 


Super II. Basket 


Volfied 


I hu aderto ice II 


Raiabow Islands 


WhipRuH 


Fatman 


World Soccer 


Gnoslbuslers 


XDR 


Cìrcat nutricane 


Hellfìrc 


lftseclorX 


Klax 


Moonwalker 


Rcvcngc Of Shinobi 


Stridei 


Golden Wxe 


l'our Heio Masici 


Gfaouls'N'Gbost 


Axis 


Saper Haag On 


Aiomic Kobokid 


Truxloa 


Bodokan 


Super Monaco GP 


Shadow Blaslcn 


Ringsìde Angci 


Populou 

DISPONIBILE 


Crack Down 


GENESIS 


NUOVO 


TAC50 


JOYSTICK 


L.49000 



TITOLO 



AMI IBM ATA 



99000 
49000 
72000 

59000 

59000 
69000 
Soon Soon 
29000 29000 

59000 
49000 

89000 Soon 
49000 

69000 

29000 

59000 59000 

Soon Soon 



79000 69000 



3D Conilniclion Kil 99000 
Big Business 

Bill & Ted 69000 

Camon 49000 

Caslles Soon 

Championship Rnn 29000 
Chargc Of The Ughi Brigadc 49000 
Chock Ycagcrs Air Combal Soon 

Cruisc Por A Corpse Soon 

Cybcrcon III 29000 

Dcuicios Millenium 2.2 II 59000 

Dinowars 49000 

Edd The Duck 29000 

Elilc Plus Soon 

Escapc From Colditz 49000 

EycOf Beholdcr 69000 

FI G.P. Circuita 29000 

F 15 Slrike Eagle II 59000 

Fini Samurai Soon 

Gannllel III Soon 

Gcm'x 39000 
HeanOf China 

Heio Oucsl 49000 

Heroea Quesl II 69000 

Hill Succi Blues 39000 

Jahangil Khan Squash 39000 
King» Quesl V 99000 

Ufe&Dealb 49000 

Lord Of The Ring 69000 69000 

LordsOfDoom 39000 49000 

Mario Andrclli Racing Soon 59000 
Maniaa Dreams "Ultima" 69000 

Mcgaforttcas 69000 79000 

Midwinier n Soon 79000 Soon 
Mighry Bombjack 39000 

Montcy Island 256 colori 69000 89000 

NiujaRabbils 20000 30000 

Prchislorik 29000 29000 
Puzaiic 29000 

Risc Of The Dragon 89000 

Shadow Danccr 29000 29000 

Sim Eanh Soon 89000 Soon 

Skull & Crossboncs 29000 29000 
Spacc Oncsirv 89000 

Spirili OfExealibur 59000 59000 

Swilcubladc II 49000 

The Power 39000 

Viz 29000 
Wings Commandcr 59000 

j World» Al War .59000 



29000 



Amiga 500 
Garanzia Commodore Italiana 
L. 650.000 

Soundblaster V1.5 
L. 390.000 

C/MS Kit for Sound Blaster 
L. 90.000 






Geoworks Ensemble 

manuale e programma in italiano 
L. 299.000 

14 Fiera Citta' Di Varese 

dal 21 al 29 Settembre 1991 

saremo presentì allo stand 

148 
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GameBoy 
L. 159.000 

In omaggio il gioco Tetris. 
Giochi per GameBoy 
a partire da L. 59.000 



Atari Lynx 
L. 219.000 

In omaggio California Games. 

Giochi per Lynx 

a partire da L. 59.000 



Centinaia di giochi disponibili per MegaDrive, 

Super Famicom, Atari Lynx e GameBoy! 

Richiedeteci il listino! 



MegaDrive 
L. 299.000 

La fantastica console a 16 bit con 
presa Scart - nuova versione 
UNIVERSALE, accetta tutti i 
giochi sia europei che giapponesi! 
Giochi per Sega MegaDrive a 
partire da L. 79.000 

Supero f feila: 

console + 2 giochi a solo 

L. 439.000 

Disponibile anche il convertitore 
Euro/Japan a sole L. 29,000 



Super 

Famicom 
L. 559.000 

La nuovissima console Nintendo 

con presa Scart. 

Giochi a partire da L. 129.000 

Superofferta: 

console + 2 giochi a solo 

L. 759.000 

AFFRETTATEVI! 



Viale Monte Nero 15 
20135 Milano 

Tel (02) 55.18o04.84 r.a. 
Fax (02) 55.18.81,05 (24 ore} 

Negozio aperto al pubblico tutti i giorni 
dalle 10 alle 13 e dalle 15 alle 19 
Vendila anche per corrispondenza. 



Prezzi sempre IVA compresa 




QjoCQotQo Clio CDo C^O 
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Gabolare sul PC 

Se sapete armeggiare con il DEBUG o il PCTOOLS e 
vi intendete un mimmo di programma-zione, grazie allo 
Yodas Crew e al trio mforma-tico Roberto Camtsana. 
Mirko Uggeri e AlessarKlro Farci potrete ritoccare 
qualche giochino per renderlo un po' pé semplice... 
- RAILROAD TYCOON: Selezionate uno da He di 
salvataggio (da RRO.SVE a RR4.SVE), cercate la 
strriga esadecimale 1803" (per esempio, con il PC- 




TOOLS dovrete premere T". TI' e scrivere T803') e 
sostituitela con TF7F*. Partirete con un capitale da 
Zio Paperone (circa S30.000.000l! 
-XENON II: Carote con il PC-TOOLS il file 
'«enon2.exe' e cercate la stringa: FF OE BO 91 74 35 
E8 C6 e sostituitela con: C7 06 BO 91 03 00 E8 C6 
per avere un bel gruzzcJetto di crediti. 
I seguenti giochi invece vanno hackerati con il 
DEBUG. Caricate i file tra virgolette e poi inserite i 
comandi indicati. Quindi premete "G' e Return (è 

meglio, specie se siete alle pnme 

armi, effettuare una copia di 

sicurezza pnma di intervenire sul 

file) 

- ARKANOID: Caricate sempre con 

il DEBUG il file "arkanoid.exe". poi 

inserite: 

IFCS:01E0 L6 00 

F CS:9636 L6 90 

per ottenere vite infinite. 
■ DRAGON'S LAIR: File "game.exe' 
F2B15 L4 90 (vite infinite! 



computer, ecco un listato che vi permette di 

salvare la vostra posizione in uno qualsiasi dei 

dodici livelli: 

140 CLS 

150 INPUT "Quantì minuti', MINUTI 

160 INPUT '...e quanta forza', FORZA 

1 70 INPUT 'Livello Da cui parure". LIVELLO 

180 PRINT * ' 

190 OPEN "PRINCE.SAV FOR OUTPUT AS #1 

200 PRINT #1 , CHRS (MINUTI! . CHRS (0! ♦ 

CHRS (112) + CHRS (1); 

210 PRINT #1. CHRS (LIVELLO) . CHRS 

(FORZA) ♦ CHRS (01; 

220CLOSE#1 

230 PRINT "Il file Prmce.sav è pronto ■ buon 

divertimento!" 

240 END 

Grazie a Alberto Fenoci 



F19 Stealth 
Fighter 



U 



10 

20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 



Un altro listatalo per il vostro PC: queste 
poche linee di basic riporteranno m vita tutti 
piloti abbattuti sul loro F19. 

OPEN-R", 1,-ROSTER.FIL- 

FIELD1, 1 AS NR1S, 79 AS NR2S 

FOR 1=1 T010 

LSETNR1S=CHRS(0) 

PUT1.I 

NEXTI 

CLOSE I 

END 




Prince Of Persia 

Ecco un trucchetto particolarmente utile per la 
versione PC di Pnnce on Persia. Quando vi 
trovate in ambiente DOS, scrivete PRINCE 
MEGAHIT per caricare il programma. Quindi 
premete la lettera "K" ogni volta che incontrate 
una guardia per eliminarla senza correre nessun 
rischio. 
Sempre per lo stesso gioco e per lo stesso 
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Si . /',-/ far* U A tern 
MM/II W-v VeiahnraliH 



Totoadt i". Totip, I tudoffo 

per Amiga ed MS-DOS 

i /li' HVilluitlttllltl il llli' 

modo iii Wi'k/'c. 

Vi Upì di lO/hh^-ohWh'illo 

e 2 tipi ili riduzioni' • he lo 
iettiti •n<- UpFOgfVOnffM i>nt 
ponente della ma • au$oria 
tu 'ti ',<ni> sufftt icaii 
,i l'OHvmcci li 
ti ut' U 

Richiedi granatamente 
un iliiiw\imii\ii 

del prvgmmM inriandot < 



ma a vni fati 

Itti Si'lil 

dSmEMÀt 

I, '. • i .. • , (tjf.^iUHiJì 



_^3» ■"■ inauri 

Hflii ehi 




Progetto 

SOFTWARE 
Va Rodi 39 - 10O95 Cinti: 
TeL Oli /TOtOSS - Fa*. 01 1 /77US159 



SIJIHEHA L 79.000 . ,.. 

tmèémtm ■ niiNm li hkmi Tmul.*. 
.au.ii Ml-utaii:*». 



Cm il tlilnlla 
■■Militi Ili 
pitti mimili 

«■ut» fu 
puliti li Inft. 



SISTHEMAPtUSL 159.000... 

Cm il «fllM tal IH li MHlkh*! Il 

ittwi* i irrRaNtti ii iMmii im |ii ini. 
napwti Emm. Ile a tMM h hli 
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Select 

Rie Gambara, 9 - 20146 MILANO 

Linea 1 MM Gambara 

Tel. 02 - 4043527 - 4046749 




' SOFTWARE 

PERIFERICHE 
ACCESSORI PER 
AMIGA E PC Al 

MIGLIORI 
^ PREZZI 



CD TV 
COMMODORE 

Di s ponibile ! !! 
Telefonare 



SUPER OFFERTA AMIGA 500 1 Mb 

Amiga con espansione di memoria e un joystick in omaggio. 

L.749.000 



AMIGA 500 + MODULATORE TV 

L. 739.000 



HARD DISK GVP PER AMIGA 500 

Hard Disk da 40Mb con possibilità di espandere la 
memoria fino a 8 Mb. L. 1.140.000 



DRIVE PER AMIGA 500 
L. 139.000 



TAPPETINO MOUSE 
L. 10.000 



KKHCSTART 1.2 & 1J SU ROM 
L. 89.000 




DRIVE PER AMIGA CON SYNCRO 

L. 169.000 



DIGITALIZZATORE VIDEON in 
TELEFONARE 



DIGITALIZZATORE AUDIO 
STEREO PER AMIGA 

Eccezionale digitalizzatore audio stereo con 
volume d'ingresso regolabile, impiego 
semplicissimo. 

TELEFONARE 



ESPANSIONI DI MEMORIA PER 
AMIGA 

Espansione 512k L. 73.000 

Espansione 512k con clock L. 85.000 

Espansione 2Mb con clock L. 280.000 

Espansione 4Mb con clock L. 440.000 

Espansione 2Mb ESTERNA L. 360.000 

STAMPANTI STAR SERIE LC 

Star LC 20 B/N L. 375.000 

Star LC 200 colore L. 490.000 
Star LC 24-200 B/N. L. 650.000 
Star LC 24-200 colore L. 750.000 



INTERFACCIA PER 4 JOYSTICK 




L. 29.000 


BOX PORTA DISCHI 3 1/2 


50 Posti 


con chiave L. 15.000 


100 Posti 


con chiave L. 23.000 



DISCHETTI BULK 

3 1/2 DS DD 

10 Pz. L. 900 cad. 
50 Pz. L. 800 cad. 
.100 Pz. L. 750 cad. 



MONITOR 

PHILIPS 8833 11 
L. 430.000 

COMMODORE 1084 
L.450.000 



INTERFACCIA 
MIDI PER AMIGA 

L. 49.000 



MOUSE PER AMIGA 
L. 49.000 



SENSAZIONALE OFFERTA WORK STATION 
AMIGA 

Amiga 500 IMb con monitor Philips 8833 II e stampante 
star le 20 con in omaggio un joystick. 

L. 1.499.000, 



GIOCHI PER LYNX ULTIME 
NOVITÀ' 



PENNA 

OTTICA PER 

AMIGA CON 

SOFTWARE 

29.000 




TUTTI I PREZZI SONO INCLUSI DI 
WA - GARANZIA DI UN ANNO SU 
TUTTI I NOSTRI PRODOTTI - 
SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA 
MINIMO SPEDIZIONE Lire 75.000 - 
^SERVIZIO RIPARAZIONI RAPIDISSIMO J 
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La leggenda di Drakkhen narra de come molt 
avventurieri e lettori della magica rivista K si 
persero nella ricerca dell'ottava gemma, neces- 
saria per riportare in vita il Gran Dragone, ucci- 
so da un temerario guanto sprovveduto umano. 
Tuttavia gli arcani TNT di questo mese - e, con 
un po' di modestia, il suo curatore Paolo Pa- 
glianb - sono orgogliosi di presentarvi la parte 
tinaie della soluzione di Drakkhen... 

IL CASTELLO DI HAZULKHEN 
L'OTTAVA GEMMA 

Al tempi di HordtKhen, molti avventurieri si sono 
chiesti come entrare nella Piramide del deser- 
to, dimora di Hazulkhen e nascondiglio dell'ulti- 
ma gemma. Beh, è piuttosto difficile, ma è 
ancora più dura uscirne! Dovrete entrare dalla 
porta sud - per individuarla, dovrete tener pre- 
sente che la luna di Drakkhen è sempre a sud, 
la strada che passa per la piramide conduce a 
est e a ovest e che la porta sud guarda verso 
nord. Per superare la porta, dovrete entrare 
con un angolo particolare: per cui utilizzate il 
terzo personaggio da sinistra e dirigetelo verso 
il lato in basso a sinistra della porta. Se fallite, 
premete RETURN, avanzate di un poco e riten- 
tate. 

NELLA stanza 'A" premete il secondo simbo- 
lo, lasciate due o tre componenb del vostro 
party, e con i rimanenti andate nella stanza "B' 
(selezionate il "combat off' prima di entrare in 
Questa stanza). Qui parlate con il LORD. Rag- 
giungete quindi la stanza f, ricordandovi di 



DRAKKHEN 8 - GEMMA 
Castello di HAZHULKHEN 




prendere le torce in 
"C. di leggere le 
iscrizioni in *D' e di 
'polare' in "E'. Evi- 
tato il dragone nella 
stanza T, potrete 
prendere una Blue 
Greave +1, una 
Blue Cuirass +1 e 
una fiala. Uscite dal 
castello e ripetete 
questo procedimen- 
to per ottenere un 
altro set di armi 
♦1. 

RITORNATE quindi nella stanza di partenza, la 
'A'. Utilizzate solo due personaggi e raggiunge- 
te il secondo piano del maniero di Hazulkhen. 
(NB: mentre girovagate per il secondo piano, 
NON passate mai attraverso la stanza T, finché 
non lo dice esplicitamente la soluzione). Arrivati 
nella stanza 'G', esaminate la finestra per capi- 
re l'ora. Camminate in senso orario intorno la 
seconda colonna per arrivare a mezzanotte e 
guardate di nuovo le finestre per determinare 
l'ora. A questo punto raggiungete la stanza Tf 
dove appariranno dei raggi blu Ili troverete an- 
che in altri punti del castello, ma solo qui hanno 
effetto). Raccogliete la Sabre +3, la Cuirass +3 
e infine la Greave +3. Potete ripetere il proces- 
so molte volte per ottenere un po' di armi +3, 
ma non è necessario per completare il gioco. A 
questo punto andate nella stanza T e eliminate 



I piano 




i 1 i 1 rwnun 

_JL_ '' 

10*0 

qq ga ne- n^m 
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Hazulkhen (cosi impara ad abitare in un castello 
del genere...). 

FINALMENTE potrete mettere le mani sull'ot- 
tava gemma! Ma aspettate a congratularvi con 
voi stessi, non è ancora finita- 
Andate nella zona magica, nel bel mezzo del- 
l'isola. Seguite la strada est-ovest posizionata 
tra il castello di Hordtken e quello di Hordtka, 
stando attenti a evitare i dragoni, che sono piut- 
tosto «furetti. Ad un certo punto, troverete qual- 
cosa di anomalo: la strada sarà incrociata da 
un sentiero di misteriosi triangoli che indicano 
verso nord. Prima di seguire questa strada, la- 
sciate tutte le armature e le armi in vostro pos- 
sesso: solo cosi incontrerete i quattro Draghi 
che riporteranno in vita il loro signore e potrete 
andare in giro a raccontarlo. 

PfflMA di concludere, la gabola (poteva man- 
care?) per diventare Dei - almeno in Drakkhen! 
Create un nuovo personaggio, e chiamatelo 
"31415927" (probabilmente il numero di telefo- 
no della ragazza del programmatore...). Quirv 
di. quando riappare la finestra del nome del 
personaggio, scrivete 'SUPERVISOR". Le caret- 
tenstiche del personaggio saranno intorno ai 
valori 21 o 22. Durante il gioco premendo FIO 
farete il pieno di H.P. e M.P. Inoltre premendo 
F8 e cliccando nell'angolo in basso a destra 
della finestra di dialogo, i vostri personaggi rag- 
giungeranno il quattordicesimo quindicesimo 
livello. Invece premendo F9 e cliccando nello 
stesso punto, apparirà una lista di mostri, che 
potrete richiamare cliccando sopra il corrispon- 
dente nome. 
Un ringraziamento a 
Paolo Greco e suo fra- 
tello per la loro soluzio- 
ne, e a David Grassi di 
Roma e Riccardo Mott3 
di Como per la gabola. 
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WEL 



srl 



20155 MILANA • via Mac Mahon, 75 - Teletono negozio 
02/32.34.9. Mietono uffici 02/32.70.226 - Telefax 24 ore 
02/33.00.00.35 - Ufficio Spedizioni 33000036 



APERTO IL SABATO - CHIUSO IL LUNEDI' 



IL PIÙ' VASTO ASSORTIMENTO I PREZZI COME SEMPRE 

DI CONSOLE & VIDEOGIOCHI NOVITÀ. I PIÙ' COMPETITIVI!!! 




GAMEBOY + VIDE0GI0C0 OMAGGIO 

(portatile con cuffia e batterie) L. 148.000 




SEGA GAMEGEAR 
(portatile a colori) 



V 1 




L. 298.000 



C^\ 



MEGADRIVE 

giapponese (cavo scart OMAGGIO) L 288.000 




PC ENGINE "NEC" 

Versione portatile a COLORI 
PC ENGINE "GT" 



L. 288.000 



L.648.000 




NINTENDO SUPERFAMICOM 

(con cavo scart, alimentatore & 2 joypad) L. 488. 000 



-1 SO*: "•KTIS'A Df&l*VtH>iD«IITTQ 



CENTINAIA DI TITOLI DISPONIBILI A PARTIRE DA L. 48.000 



TUTTI I PREZZI SONO IVA 19% COMPRESA 
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lettere 




Non so se il caldo stia cominciando a dare alla testa anche a voi, certo è che fra 
le molte lettere arrivate questo mese, la gran parte chiede lumi su quale 
console comprare e sulla qualità tecnica delle stesse. Avanti di questo passo 
finirete col chiedermi anche dove convenga andare a passare le vacanze, quali 
dischi comprare e se per l'autunno-inverno '91 andranno ancora di moda i 
cappotti lunghi. Ad ogni buon conto, non sia mai che lasci cadere nel vuoto le 
vostre richieste di cui sopra perciò, senza esitazioni, vado ad aprire senza 
indugio alcuno la posta di questo mese. Calorosamente vostro BRAMBO's. 



SPIONAGGIO 

Amica redazione dì K (beHo come inizio) è inutile dire 
che sono un vostro lettore, il più accanito! Vi seguo 
dal n"2 (quante copie saranno?) e ho un piccolo pro- 
blema che solo la vostra redazione può risolvere: 
non so che giochi comprare. Posseggo un C64 e 
per questo non so mai il giudizio di un gioco relativo 
a tale computer. In poche words: pecche recensite 
giochi per AMGA. PC, ST, C64, AMSTRAD... e com- 
mentate quasi unicamente le versioni AMIGA, PC e 
ST?? Sarò costretto a cambiare rivista? Avrei biso- 
gno é un consiglio. Da poco tempo ho smesso di 
comprare giochi da un pirata (che ha addinttura un 
negozio?): solo ora rrn accorgo dell'errore che stavo 
commettendo! Leggendo un foglietto allegato a FOR- 
MULA 1 30, che invitava i clienti a scrivere alla Sr 
mulmondo e a denunciare il pirata ho pensato di 
lare il mio dovere (scrivere), ma poi ci ho npensato: 
è giusto lare cosi la spia? Grazie ancora 
rhe boy who put info neutral - S.DONATO (MI) 
(Il ragazzo che mise in folle) 

Come credo di avere già detto in un'altra occasione, 
l'intensione di K è quella di lotnae quante più infor- 
mazioni possibili su un gioco, indipendentemente dal 
tipo di macchina sulla quale lo slesso gira. Avrai no- 
talo anche tu che non esiste, TRANNE IN ALCUNI 
CASI, una CP diversa per ogni sistema il che vuol di- 
re che se un gioco e interessante, lo è e basta. Sul- 
la dolcnle nota che invece tu mi segnali, ti voglio 
dire cosa succede m Inghilterra. Nella terra a" Albi- 
one, esiste una vera e propria associazione che 
combatte la prratena. Si chiama FAS. T. (feoeiahon 
Agamst Software TinefU e promette una taglia di 
1 000 sterline a tutti coloro che damo informazioni 
che permettano di eliminare un pirata del software. 
Non voglio ripetere il solilo sproloquio riguardo if 
danno che la pirateria arreca alle case produttrici di 
software, o che a causa della pirateria dei colossi 
detta produzione ludica siano costretti a chiudere i 
battenti, se chiudono, come in ogni altro campo 
commerciale, è per colpa di cattivi investimenti ed 
errori di gestione. Comunque, è chiaro che 
segnalare un pirata può essere un modo per 
migliorare la qualità generale del software, 
permettendo investimenti maggiori. D'altra parte, 
però, tacere rientra in quel tipico allegamento 
d'omertà tanto caro al popolo italiano 
Mettiti una mano suda coscienza e decidi cos'è 
meglo lare. 



ULTIMA 

SPIAGGIA 



Spett.le redazione di K, sono rimasto molto meuno- 
sito da due simulazioni di volo che nella copia di K 
del gennaio '91 consigliavate caldamente al sig Ro- 
berto C: ARGO 16 e USTICA (che fra l'altro sono no- 
mi tnstemente lamosi). Il sottoscritto, che ricerca 
perennemente simulazioni il più possibile realistiche 
e sofisticate (che pianto F-19T), si è gettato alla ricer- 
ca di quesb due titoli che mi hanno fatto letteralmen- 
te sognare. Purtroppo nessuno è stato capace di 
indicarmi dove poterli repenre. Voi lo sapete? Se si 
vi prego caldamente di rispondermi o suSa vostra rv 
vista (a proposito compimenti!) o tramite posta (ma- 
gari con tassa a carico del destinatario). Vi ringrazio 
anbcipatamente. 

Paolo Cristofanelli - CINGOLI (Macerata) 
P.S. Siete la mia ultima spiaggia. 

E siamo una ben pessima spiaggia! Sperando che tu 
non ce ne voglia a male per ti resto dell'eternità. 
debbo confessarti che i due Moli in questione non e- 
sistono e sono semplicemente frutto di una fantasia 
perversa e malata {la mal. Per contro debbo dirti 
che sei stato l'unico a scriverci di non essere riusci- 
to a trovarti, il che potrebbe essere il sintomo di una 
fantasia ingenua e boccalona (la tua). Scherzi a par- 
te rr» spiace davvero di averti fallo correre per nierv 
le; spero solo che la tua insistente ricerca spinga 
qualche soflwarehouse a tentarne la produzione. 

SIGLA - VELENO - 
TWIN PEAKS 

Carissimo Brambo's, seguo da molto tempo, con vi- 
vo interesse, la posta di K e devo due che fino ad o- 
ra non mi ero ancora reso del lutto conto di come e 
di quanto una persona possa essere villana, provo- 
catoria e, perché no? Denigratoria' La persona in 
questione caro Brambo's sei Tu. Tu (Ti do del tu per 
non accentuare il tono già abbastanza polemico di 
questa lettera), con slreccianb battute, riesci a ren- 
dere infime la maggior parte delle lettere che ti ven 
gono recapitate e sopraHutto non nspondi quasi mai 
alle domande che ti vengono latte, in buona fede, 
dai tuoi comspondenb (sintomo questo di pignzia e 
non certo é mancanza di tempo o di spazio). Un 
comportamento che non solo non b fa onore, ma 
che infastidisce alquanto Noi lettori. Se lorse non Te 
ne rendi conto (ma ciò non lo credo avendo avuto 



modo, leggendo, di capire che tu non sei affatto uno 
stupido, tutt'altro), prova a rileggerti la posta del nu- 
mero di Maggio e magari chiedib perché non hai ri- 
sposto alle domande di carattere generale che 
interessavano me ad anche altri miei amici, di Enri- 
co da Firenze e, narcisisbcamente, Ti sei dato ad li- 
na sfilza di considerazioni sulla lentezza delle 
ferrovie italiane per divertire qualcuno (qualcuno che 
come Te non ha un minimo di sensibilità e di disponi- 
bilità verso il prossimo). Capisco che Tu debba per 
forza eseguire una certa selezione, che non può che 
essere che personale, sulle lettere da pubblicare, 
ma ciò non Ti autorizza a comportarti cosi scorretta- 
mente verso quelli che non sono nelle Tue grazie 
(per quello che scrivono non per altro). L'altra que- 
stione che vorrei affrontare è forse più grave della 
precedente (la gente si può educare...). Quando 
Marco Colimi da Milano dice che le loto da voi effet- 
tuate sui game MOLTE volte sono dei 'minestroni di 
colori' (la frase non è la stessa ma rende bene l'i- 
dea) non fai neanche una piega e di rimando dici che 
ci dobbiamo abituare perché è meglio cosi. Parlan- 
do di ciò posso dire di essere d'accordo con Marco 
e che se Noi Vi segnaliamo certe cose che se cam- 
biate, potrebbero far lievitare il prezzo della rivista è 
quasi implicito che siamo disposti a pagare un prez- 
zo più alto per una rivista migliore. Ora, capisco che 
siete Voi che fate la mista, ma non capisco, perché 
non dobbiate prendere in considerazione le propo- 
ste e le critiche che vi vengono mosse da Noi. che 
Vi voglio ricordare, siamo gii utilizzatori finali della 
Vostra rivista nonché i Compraton di essa e che 
senza di Noi la Vostra rivista non esisterebbe. Scu- 
sandomi per l'aria un po' paternalistica (e forse esa- 
geratamente drammatica) della lettera Vi comunico 
che sono molto amareggiato nel vedermi costretto 
a, se cosi si può dire, riprendervi, però penso che 
ciò contribuirà a farvi rendere conto che il rapporto 
con Noi lettori dovrebbe essere considerevolmente 
migliorato. Voglio però non tralasciare anche dei 
complimenti, che sono d'obbligo nei riguardi di una 
rivista cosi professionale e divertente, che però riba- 
disco, potrebbe diventare il non plus ultra del setto- 
re con più disponibilità e confidenza verso Noi 
lettori. Con ciò Vi saluto ringraziandovi fin da ora 
per la Vostra cortese attenzione. Un sedicente (non 
sono seno come sembra 1 ), nonché sedicenne e Vo- 
stro alfezionatissimo lettore. 
DAVCE VANGHETTI LECCO (CO) 

P.S. Vi consiglio, facendoVene apertamente richie- 
sta, di non pubblicare questa lettera, non per paura 
di qualche polemica (che se è da ritenersi tale la ac 
cetto con molta benevolenza), bensì perché vorrei 
che restasse fra Voi e Me confidando nel fatto che 
Vi darete sicuramente 'da fare'. 

No Davide. Parliamone pure apertamente. Sorvolan- 
do sul devastante fenomeno dello 'Sgartusmo' che 
potrebbe benissimo essere alla base di un certo mo- 
do di lare villano e provocatorio (ma non è il caso 
mio) a terrei a (arti notare che la posta vuole esse- 
re costruttiva. Le polemiche, i consigli, te domande 
e quant'arfro fa notizia, possono tranquillamente 
starci dentro a patto però che non si superino certi 
toniti fisici. E m/ti spiego. La logorrea cartacea, la 
pretesa che K sia una specie é Enciclopedia Trec- 
cani dell'informatica o che il sottoscritto si trasformi 
in una specie di Maurizio Costanzo Show che elargi- 
sce i suoi 'consigli per gli acquisti', sono tutte cose 
che mal si coniugano con uno spazio ristretto come 
quello della K-Box. Chi compra la rivista non lo la 
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64 cassetta 19.900 
64 disco 25 900 

Amiga 29.900 
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23.300 
26.900 
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LETTERE 



. solo per leggere le lettere o gli annunci. Queste so- 
no cose in più che è giusto che ci siano ma che non 
sono fondamentali. Se pubblichiamo una lettera che 
si lamenta della cattiva qualità delle foto significa 
che anche noi ne siamo coscienti dopodiché non mi 
pare il caso di mettersi a recitare il mea culpa né di 
perdere tempo spiegando cosa siamo andati a dire 
al tipografo, al fotografo e al fototbsta. Critiche e 
proposte non passano sotto silenzio ma non credo 
che la pubblicazione di un verbale delle riunioni di 
redazione sia quello che la gente si aspetta da noi. 
Per quanto nguarda poi le risposte che stavano tan- 
to a cuore a te e ai tuoi amici non so bene a cosa ti 
riferisci, ovvero: la lettera chiedeva informazioni suF 
la macchina del tempo (?) e sulla U.S. GCtD. Pre- 
messo che il lettore in questione dichiarava di avere 
] 2 anni e che quindi mi pareva un pò troppo giova- 
ne per mettersi a leggere le teorie di Einstein, ma 
Time Machine, tra l'altro, non è forse un semplice 
gioco? Forse avrei dovuto suggerirgli di leggersi i 
romanzi di H.G.kVelles' Il nome della rivista inglese 
(che fra l'altro ammetto pubMcamente di non cono- 
scerei può forse cambiare qualcosa nel panorama 
spazictemporale delle curiosità fiorentine di Enrico? 
Pensi che volesse scrivergli per farsi mandare l'arre- 
trato oppure per proporsi come corrispondente 
dall Italia? L mitizzo della U.S. GOLD lo trovi su una 
qualsiasi pagina a) pubblicità della medesima non- 
ché sulle scatole dei giochi ed è naturalmente quello 
del distributore italiano. Ora siccome presumo (sem- 
pre presuntuosamente) che il solito neopromosso 
in prima media, non abbia intenzione é intavolare un 
carteggio m inglese con la casa madre, non mi pare 
canno rispondere ala sua domanda con un sarcastr 



co. 'Guarda sulla scatola. 1- oppure "A te che te ne 
fregar. Preferisco evitare le risposte banali dando 
solo quelle più importanti, anche a costo di sembra- 
re un maleducato. 



CONSOLE 



Come già accennato m apertura, moltissime lettere 
chiedono dei chiarimenti, spesso forse un po' banali, 
sulle console e sui loro dintorni. Dopo un lungo lavo- 
ro di selezione ho raccotto un paio domande a cui 
dare priorità. Uno che si firma RAGAZZO INDECISO 
lavanti cosi arrrveramo anche Chip Infranto e Joy- 
stick SoWano) si chiede da una settimana (cosi dice 
lui) se debba o no comprare * MEGA DRTVE. Da pre- 
mettere che possiede già un A500. la domanda 
cruciale é sapere se la grafica del MEGA D. è miglio- 
re di quella del suo computer. 
Se b rispondessi che il Megadnve é graficamente 
migliore dell'Amiga, mezza Italia Ludica mi saltereb- 
be al ce*) gridando aio scandalo. Se invece seri 
vessi che la grafica Amiga e imbattibile, a farmi la 
pelle ci penserebbe l'altra metà. Questo non è un 
subdolo modo per evitate di risponderti, piuttosto é 
per farti capire che é semplicemente una questione 
di opinioni. Per cui dipende da te decidere qual è la 
grafica migliore. Prova a vedere un gioco per Mega- 
dnve magari esposto in un negozio, cosi avrai le i- 
dee più chiare. 

Per la serie "RAPIDO E VELOCE" Mr.Magoo di Valeri- 
za chiede quando uscirà sul mercato europeo il 
"nuovo" LYNX presentato al CES di Chicago. 
L Alan Italia non ha ancora annunciato la data ck di- 



stribuzione ufficiale, perciò noi ne sappiamo quanto 
te. 

Giacomo di Foggia, che ha 1 6 armi e frequenta il Li- 
ceo Classico, oltre a suggerirci che la posta é da 
"crocifiggere" ci chiede nell'ordine.' 
1) Quali sono le differenze tra la versione scart. 
scart-giapponese, pai e pai-giapponese del Megadn- 
ve; 

21 Che cos'è e a che cosa serve il JPN ADAPFOR 
per Megadnve; 

3) Se è vero che uscirà LAST BATTIE anche su Su- 
perfanucom; 

4) Cos'è K Gigadnve; 

5) Se si si sa qualcosa su giochi che usciranno per 
Super GRAFX 

Tutta roba leggera. 

I) Le versioni giapponesi del Megadnve sono più ve- 
loci perché dotate di più MHz. Mentre la differenza 
tra Scart e Pai è data dada risoluzione grafica dello 
schermo. Usando una scart il segnale video è direi 
to, per cui, non subendo interferenze d'antenna, è 
migliore. 

21 È semplicemente un adattatore per giocare con 
le cartucce giapponesi sul Megadnve italiano senza 
"limare". 

3) Per ora non l'ha annunciato nessuno. Forse in se- 
gato. 

Al U Gigadnve è un nuovo progetto della Sega per 
produrre una console a 32-brt. Al momento non si 
sa quando sarà lanciata sul mercato giapponese. 
5) Sappiamo tutto. 9 Super Graph non è altro che il 
nome che gli americani danno al PC Engine. 
Esattamente come fanno con il Megadnve che è 
chiamalo Genesis 



RHO 

Via Corridoni, 35 



VENDITA E ASSISTENZA 



COMPUTER 

VIDEOGIOCHI SELEZIONATI PER GENERE, 
...ANIMAZIONE, ...GRAFICA, ...GIOCABILITÀ 



AMIGA, PC MS.DOS compatibili, C 64 



RHO 

Via Corridoni, 35 
Tel. 02/935.04.891 
Fax 02/935.04.893 



B\J LINE 



AMERJCANS 



YES IT'S HERE 

COMPUTER AND VIDEOGAMES 

TOP QUALITY HARDWARE 

ATARI LYNX II L.235.000 

SEGA MSTER SYSTEM II L.245,000 

SEGA GAME GEAR L340.000 

ATAR1 1040 STE/MS-DOS L. 1.150.000 

ATARI MEGA STE 2 (HDISK/16mhz) L. 2.490.000 

SOFTWARE LOW COST 

MS DOS • AMIGA • ST ■ C64 

ALL CARTRIGES FOR 
NINTENDO ■ ATARI • SEGA 

SCACCHIERE ELETTRONICHE 
ULTIME NOVITÀ" USA 

VENDITA INGROSSO/MINUTO ANCHE PER 

CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA 

EVASIONE ORDINI IN 24 ORE 

VIA SACCHI 26 10128 TORINO 011/548920 
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NUOVE 
OFFERTE !!! 



PADOVA 



Computer Time 

Pfa£d Jyji lrislusu 



PADOVA 



NUOVI 

PREZZI!! 



C'cu npuiar Aisù'ja 



~x 



AMIGA 500 GARANZIA COMMODORE ITALIA -JOYSTICK 690.000 

AMIGA 500.ÉSPANSIONE512KB.OOYSTICK 740.000 

AMIGA 500. ESPANSIONE 2MB INTERNA.JOYSTICK 930.000 

AMIGA 500.ESPANSIONE 4MB INTERNA.JOYST1CK 1.070.000 

AMIGA 2000 GARANZIA COMMODORE ITALIA.AMIGA VISION Ne» pica 1.360.000 

AMIGA 2000COME SOPRA. ESPANSIONE 2MB ESP 8M8 Ne» pria 1.700.000 

AMIGA 2000.HD20MB FUJITSU-ESPANSIONE 2M8 2.040.000 

AMIGA 2000.HD 40MB QUANTUM.ESPANSIONE 2MB Ne»pnce 2JHX1.0O0 

AMIGA 3000 QUALSIASI CONFIGURAZIONE TELEFONARE CHIEDERE 



tumular 



f 

PHILIPS 8833 SERIE II 430.000 

COMMODORE 1084S-NEW 450.000 

COMMODORE 1 950 MULTISYNC Ne>m 780 000 

MONITOR VGA 800X600 COLORE SAMTRON Ne»pnce 620.000 

MONITOR VGA 1 024X768 COLORE SAMTRON «• m> 650.000 

NEC 3D 14-MULTISYNC 1024X768 GARANZIA NEC ITALIA Ne» once 990.000 

NEC 4D 16-MULTISYNC 1024X768 * " " 1.990.000 

NEC 50 20'MULTISYNC 1280X768 3.400-000 J 



EspatmìorH ìUnìga 



ESPANSIONE AMIGA 500 512KB 
ESPANSIONE AMIGA 500 512KB.CLOCK 
ESPANSIONE AMIGA 500 2M6 INTERNA 
ESPANSIONE AMIGA 500 2M8 ESTERNA 
ESPANSIONE AMIGA 500 4MB INTERNA 
ESPANSIONE AMIGA 2000 2MB ESPANDIBILE A SMB 
CON 4MBA BORDO 
CON 8MBS BORDO 
ESPANSIONE AMIGA 2000 2MB ESP GVP 
CON4MBABOROO 
C<>, SMB A BORDO 
CON 8MB A BORDO 
l ESPANSIONE GVP MONTA MODULI SIMM SONS 



Ne»pnce 



69.000 

85.000 
270.000 
990.000 
400.000 

360.000 
500.000 
780.000 
400.000 
600.000 



rhii-d fjfétè a Gyrùi-yllar 



HARD DISK SCSI 20MB FUJITSU 
HARD DISK SCSI «0MB QUANTUM 1 1 MS 
HARDDISKSCSI 52MB QUANTUM 11 MS-SLIM 
HARD DISK SCSI 80MB QUANTUM 1 1 MS 
HARD DISK SCSI 105MB OUANTUM 1 1MS-SLIM 
HARDDISKSCSI 120MB OUANTUM 11 MS 
HARD DISK SCSI 1 70MB QUANTUM 1 1 MS 
HARD DISK SCSI 210MB OUANTUM 1 1MS 
HARD DISK SCSI RICOH REMOVIBILE.CARTUCCIA 50MB 
HARD DISK QUANTUM INTERFACCIA ATBUS 15MS 
CONTROLLER A2091 ESPANDIBILE A 2MB 
CON 2MB A BORDO 
CONTROLLER GVP IMPACT II ESP.8MB 

CON 2MB SIMM 

CON 4MB SIMM 

CON 6MB SIMM 

CON 8MB SIMM 
IL CONTROLLER GVP MONTA MODULI SIMM B0NS 
HARD DISK ESTERNO AMIGA 500 GVP IMPACT II 
ESPANDIBILE SU SCHEDA AD BMB MODULI SIMM 
CON 52MB QUANTUM 1 1 MS 
CON 105MB QUANTUM 11 MS 



Ne»pnc» 
Ne» once 
Ne» tra 



250.000 
500.000 
590 000 
800.000 

990.000 
1.190.000 
1.350.000 
1.500.000 
1. 520.000 

280.000 
440.000 
400.000 
600.000 
900.000 
980.000 
1.140.000 



1. 200.000 
1.550.000 



P-trli-tiìàia A/tjjyii 



DIGITALIZZATORE AUDIO VIDFO CON AUDIO STEREO 230.000 

OerrALIZZATORE C.S CON FILTRATURA ELETTRONICA COLORI 370 000 

DIGITALIZZATORE DIGIVIEW 4 GOLD Ne» puoi 260.000 

DIGITALIZZATORE VIDEON lll.Pnolor paini Ne» tra 535.000 

DIGITALIZZATORE VIDI TEMPO REALE BASSA RISOLUZIONE 360 000 

GENLOCK ECR MK II PLUS ESTERNO 369.000 

GENLOCK VHS ELECTRONIC DESIGN.NEW DALLA GERMANIA 860.000 

GENLOCK S-VHS ELECTRONIC DESIGN 1 .190.000 

GENLOCK VIDEOMASTER S-VHS QUALITA'BROADCAST i .670.000 

HAND SCANNER GOLDEN IMAGE 400DPI.32 TON DII GRIGIO 399.000 

SHARP JX-100.SCAN LAB.SCANNER 200DPI 262 000 COLORI 1 590.000 

TAVOLETTA GRAFIGA EASYL 500 12X8 No-pne» 640.000 

TAVOLETTA GRAFICA EASYL2OO0 12X6 Ne-pnc. 710.000 

DIGITALIZZATORE AUDIO STEREO PERFECT SOUND V 3 1 1 55.000 

DIGITALIZZATORE AUDIO STEREO SP-8 57.6KHZ 225.000 

INTERFACCIA MIDI AMATORIALE PER AMIGA 50.000 

SCHEDA ACCELERATRICE GVP 68030 33MHZ.4MB RAM^8882 Nnrl'i 2.990.OO0 

SCHEDA ACCELERATRICE GVP COME SOPRA.MA A S0MHZ 44100.000 

ACTION REPLAY II AMIGA 500 Ne» ma 160.000 

EMULATORE MS-DOS 286 ATONCE EGA/VGA MONO Ne» once 388.000 

ADATTATORE ATONCE PER AMIGA 2000 130.000 

CABINET IN MET ALLO DA METTERE SOPRA AMIGA 500 110 000 

DRIVE ESTERNO GVP CON INTERRUTTORE 135 000 

DRIVE INTERNO AMIGA 2000 COMPATIBILE Ne» III 149 000 

DRIVE DOPPIO ESTERNO CON ALIMENTATORE E INTERRUTTORE 249 000 

TELEVIDEO AMIGA 500 1 79 ooo 

KICKSTART 1 .2/1 .3 O 1 .3/1 2 86 000 



VENDITA PER CORRISPONDENZA 

COMPUTER TIME 
VIA LIGURIA 34 
35030 SARMEOLA DI RUBANO (PD) 
TEL.049/8976508 FAX 049/897641 4 



Zteiiiipiut'ù iicjhU=j3-*r,yatfo 'Sìtmiùostfo 

MANNESMANN MT81 9AGHI 80COLONNE 285.000 

MANNESMANN MTB2 9AGHI 80 COLONNE 600.000 

MANNESMANN MT906 LASER 6PPM 300DPI 2.690.000 

MANNESMANN MT906 COME SOPRA.POSTSCRIPT.2MB 3.950.000 

NEC P20 24AGHI MULTIFONT 80COLONNE 625.000 

NEC P30 24AGHI MULTIFONT 1 36COLONNE 850.000 

NEC P60 24 AGHI 300CPS 80COLONNE 360X360 990.000 

NEC P70 24 AGHI 300CPS 1 36COLONNE 360X360 1 .280.000 

COMMODOR 1270 INK JET 9UGELLI 80COLONNE 320.000 

COMMODORE 1550C 9AGHI 80COLONNE180CPS 450.000 

STAR LC 20 80COLONNE 1 85CPS 369.000 

STAR LC 200COLOR 80COLONNE 20OCPS 409 000 

HEWLETT PACKARD LASERJET I IP 2.020.000 

HEWLETT PACKARD PAINTJET 2.750.000 

HEWLETT PACKARD DESKJET 1.200.000 

FUJITSU RX7100-S2 LASER TECNOLOGIA LED 5PPM 300OPI 2.580.000 

FUJITSU RX7100 PS COME SOPRA.POSTSCRIPT 2MB RAM 4.900.000 

FUJITSU RX72O0-S2 LASER I2PPM 300OPI 5.3O0.0O0 

.CANON BJ-10E BUBBLE JET 360DPI 83CPS 635.000/1 
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SEGA MEGADRIVE JAPAN CON PRESA SCART E ALIMENTATORE 

ARCADE POWER PER MEGADRIVEIIL SUPER JOYSTICK) 

CONTROL PAD PER MEGADRIVE 

SUPER FANICOM JAPAN.2 JOYPAD E ALIMENTATORE 

PC ENGINE PRESA SCART E ALIMENTATORE 

GIOCHI DA LIRE 60.000 

ARRIVI SETTIMANALI PER TUTTE LE CONSOLE 



299.000 

98.000 
45.000 

490.000 
279.000 



CDTV COMMODORE 
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DESKTOP 286/1 6MHZ/HD40M8/1 MB/DRIVE 1 44/VGA256KB 1.310-000 

DESKTOP COME SOPRA.MA CON MONITOR COLORE 800X600 1 .81 0.000 

DESKTOP COME SOPRA.MA CON MONITOR 1024X768 E VGA1MB 2.000.000 

MWTOWER386SX/16MHZ/HD40M&?M&?DRIVÉ1.44/VGA1MB 2.300.000 

MINITOWER COME SOPRA.MA CON MONIT OR COLORE 1 024X768 2.800.000 

TOWER 386/25MHZ/HD40MB/2MB/2DRIVE 1 44/VGA 1 MB 2.400.000 

TOWER COME SOPRA.MA CON MONITOR COLORE 1024X768 3.000.000 

TOWER 386/33MHZ/64CACH6,HD40M&2MB/2 DRIVE1 44/VGA1MB 3.000.000 

TOWER COME SOPRA.MA CON MONITOR COLORE 1024X768 3.600.000 
N.8 TUTTI I PC HANNO INSTALLATO DOS4.01 
A RICHIESTA CONFIGURAZIONI SU MISURA 
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COMMODORE NOTEBOOK2B6/12MHZ/1MB/H020Me/1 44 /VGA 3.950.000 

PANASONIC NOTEBOOK 286/1 6MHZ IMB'HD20MB 1 44/VGA 4 100.000 

TEXAS TRAVELMATE 12000 286/1 2MHZ/1 MB/HD20MB'VGA/2KG 4.800.000 

TEXAS TRAVELMATE T3000 386SXC0MHZ/1MB'H040MBA«3A 8 400.000 
N B CON I NOTEBOOK COMMODORE PANASONIC.TEXAS 
VIENE RILASCIATO IL DOS 4.01 
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VIDEON III PER PC 

HAND SCANNER GENIUS GS-4500 

SCANNER GENIUS GSG-105 COLOR 

TAVOLETTA GRAFICA GENIUS 1212.STILO S01 

TAVOLETTA GRAFICA GENIUS GT906 9"X6- 

SOUNDBLASTER SCHEDA AUDIO STEREO 24 VOCI 

AD LIB.SCHEDA AUDIO STEREO 12 VOCI 



620.000 
330.000 
950.000 
600.000 
440.000 
370.000 
290.000 
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AMIGA 2000 CON HARD DISK 80MB QUANTUM 
MONITOR COLORE NEC 3D 
ANTIFLICKER NEW !!! 
CONTROLLER GVP+2MB MODULI SIMM 
SECONDO DRIVE INTERNO 
L.3.990.000 
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AMIGA 500+ESPANSIONE 512kb 
DRIVE ESTERNO GVP 
MONITOR 1084S NEW!!! 
TAPPETINO MOUSE+PORTA DISCHI 80 

2 JOYSTICK 
L.1 .320.000 
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AMIGA 3000 25MHZ HD 52MB 2MB 
MONITOR MULTISYNC NEC 3D 1024X768 

STAMPANTE NEC P20 24AGHI 
L.6.400.000 



CONDIZIONI DI VENDITA:TUTTI I PREZZI SONO COMPRENSIVI D'IVA E SONO VALIDI SOLO 
PER CORRISPONDENZA.SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA 1/2 POSTA O CORRIERE ESPRESSO 
DISCHI BULK: 10PZ L.850 100PZ L.750 500PZ L.650 1000PZ L.590 OLTRE TELEFONARE 
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Le pagine gialle sono sempre pronte a ospitare articoli di tecnica, curiosità, opinioni e contributi più o meno creativi 
dei lettori di K. Il nostro sforzo è teso a dare sempre più spazio a queste pagine ma l'unico problema è che lo spazio 
non c'è mai? Chissà, forse un giorno 

VIA...MODEM! 

C'è una presa, sul retro del computer, a cui probabilmente non avete ancora badato. È la porta 
seriale, quella che è destinata, tra le altre cose, a stabilire un contatto tra voi e il resto del mon- 
do. Come? Abbastanza semplice, basta investire parte del vostro budget nell'acquisto di un mo- 
dem e comporre con il suo aiuto un po' di numeri di telefono magici... 



IL MODEM 

Il Modem IMOOulator DEModulator) è una pen- 
fenca molto interessante: e in grado di con- 
vertire in segnali binari Idei tipo o 1 1 gli im- 
pulsi provenienti dal computer, li fa correre su 
una linea telefonica e li manda a un altro mo- 
dem collegato a un computer, che a sua volta 
li interpreta e ne rimanda alta Detta cosi la 
cosa può sembrare priva di significato, ma il 
gioco ovviamente non finisce qui. Con il mo- 
dem si possono chiamare banche dati, per da- 
re e chiedere informazioni sul vostro compu- 
ter o sul vostro gioco preferito, scambiare 
programmi, fare nuove amicizie, mandare 
messaggi a tutta Italia e perché no. a tutto il 
mondo. Di questo parleremo poi, ma avrete 
capito che con queste prospettive ne vale si- 
curamente la pena. 

CHE COSA OCCORRE 

Il modem in sé ha un prezzo variabile a secon- 
da della velocita di trasmissione. Oggi le velo- 
cita variano da 300 a 38400 baud ma le pos- 
sibilità di sfruttare le più alte dipendono dal tv 
pò di linea telefonica installata e dai soldi da 
investire. Il baud ovviamente e l'unità di misura 
della velocità di trasmissione dei dati sulla li- 
nea telefonica. Comprarne uno a 2400 baud. 
quella che va per la maggiore non é un grande 
investimento. Usato lo si può trovare anche a 
200.000 lire, ed è uno scatolotto delle dimen- 
sioni di una agenda. I possessori di PC potran- 
no alternativamente trovare anche quelli a 
scheda da inserire in uno degli alloggiamenti 
liberi del computer. Comprato il modem il più 
è fatto. Ora non resta che procurarsi un cavo 
per collegamenti di porta seriale, avvicinarsi 
furtivamente alla presa del telefono e collega 
re l'apparecchio alla linea. Ultimo accessorio e 
il programma. Serve un programma speciale, 
che generalmente appartiene alla categoria 
degli 'emulatori di terminale'. A esso spetta il 
compito di codificare e decodificare le rifor- 



mazioni scambiate con la banca dati a cui sie- 
te collegati. Ad esempio, per PC potrete pro- 
curarvi facilmente Te/ix o Procomm, i più usati 
nel genere, per Amiga JRCotnm o NComm, 
ma ad ogni buon conto ce ne sono per tutti i 
computer. Si tratta di programmi gratuiti, per 
averli potrete chiederti a qualche amico com- 
piacente o contattare direttamente i gestori di 
una banca dati, generalmente ben disposti 
verso i nuovi utenti. Farli funzionare non è 
semplicissimo, ma con un po' di pratica sui 
quattrocomandmuattro che servono non do- 
vreste avere troppi problemi. Ora avete pro- 
pno tutto, non vi resta che procurarvi qualche 
numero di telefono e aspettare il fatidico C0N- 
NECT!. Da questo momento in poi viaggerete 
sulle linee SIP verso un mondo tutto da scopri- 
re. 

BBS (BULLETIN BOARD SYSTEM) 

I Bulletin Board System sono la tipologia di 
banca dati che più frequentemente viene con- 
tattata dagli utenti di modem. Si tratta di ini- 
ziative amatoriali, perlomeno m Italia, in cui un 
gruppo di persone di buona volontà investono 
tempo e denaro per mettere a disposizione, 
molto spesso gratuitamente, un certo numero 
di servizi fruibili con l'utilizzo del modem. 



I servizi offerti sono es- 
senzialmente di cinque 
tipi. 

• Giochi in Linea Si 
tratta di giochi gestiti di- 
rettamente dalla bbs. Il 
piacere qui e quello di 
cimentarsi con altri 
utenti, non in tempo re 
ale ma rispettando il 
proprio turno di collega- 
mento. Tra i giochi si 
possono trovare gli 
scacchi e il celeberrimo 



frade Wars (battaglie nella galassia tra più 
utenti). Ovviamente la grafica proposta non è 
neppure lontanamente paragonabile a quella 
di Wing Commander ma qui, lo npetiamo, il 
bello è giocare m tanb. In America e in Inghil- 
terra ci sono intere banche dati completamen- 
te dedicate ai giochi e fa ancora scuola l'mgle- 
se MUD (Multr User Dungeon) in cui. con il 
meccanismo tipico dei role playing. motti uten- 
ti possono guerreggiare simultaneamente tra i 
meandri di un labirinto. 

• Notiziari • Generalmente poco sfruttati, so 
no ven e propri giornali elettronici in cui sono 
rese disponibili notizie di ogni ordine e grado, 
offerte hardware e software, ultime notizie sul 
mondo dei computer, ecc. 

• Messaggistica E la possibilità di insenre 
posta elettronica e rappresenta una vera e 
propria miniera di informazioni. I messaggi so 
no normalmente divisi in aree di interesse, da 
'Giochi per Amiga' a "Programmazione in Dba- 
se', ma anche 'Politica', 'Cinema' e 'Mercati- 
no Compro e Vendo'. Qui ci si può sbizzarrire, 
accedendo a un'area e chiedendo al resto del 
mondo telematico una risposta ai propri prò 
Memi, siano essi come superare il quinto livel- 
lo di Chaos Stnkes Back oppure come gestire 
un ciclo 'DO WHILE' in DBIV. In genere la ri- 
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sposta arriva sempre. É uno dei modi migliori 
per lare nuove amicizie e divertirsi. Molte 8BS 
italiane sono interconnesse tra di loro - la rete 
FIDO, ad esempio ■ e permettono cosi di scam- 
biare messaggi in tutta la nazione, mentre alcu- 
ne hanno anche connessioni con altri paesi eu- 
ropei. 

• File» - Questa è la sezione più appetitosa. 
Utilizzandola potrete prelevare e mandare pro- 
grammi. I file presenti in un banca dab sono an- 
ch'essi generalmente divisi per aree, normal- 
mente ripartite in base al Opo di computer pos- 
seduto. Si possono cosi trovare utility per Ami- 
ga e giochi per PC, ma anche file di testo che 
vi spiegano come collegare due computer tra 
di loro come pure la soluzione completa di Ul- 
tima V. Prelevare e mandare He è un'operazio- 
ne molto semplice che richiede l'uso di un pro- 
tocollo di comunicazione per il trastenmento. 
Di tutto ciò si occupa semi-automaticamente il 
programma di emulazione di terminale. 

I programmi cui avrete accesso appartengono 
alla cosiddetta categona del 'Pubblico Domi- 
nio'. Si tratta cioè di programmi gratuib messi 
a disposizione dagli autori, per lo più america- 
ni, che ne lasciano la libera disponibilità al re- 
sto del mondo con lo scopo di (arsi conoscere 
dal mercato. 

Se conoscete i Fish Disk, bene, quelli sono i 
programmi più tipici e disponibili in una BBS. 
Stiamo parlando di una miriade di utility, di gio- 
chi come Star Trek, in tutte le sue versioni, ma 
anche Tetris e varianti simili, o il campo da golf 
privato di Jack Nicklaus. Particolarmente spinta 
è l'area della gralica. Qui potrete trovare ogni 
genere di immagine in qualunque formato, ma 
anche demo musicali, suoni campionati o una 
nuova sene di tonts per il vostro programma di 
Desktop Publishing. 

Insomma, le aree dles vi permetteranno di rim- 
polpare cospicuamente la vostra dotazione di 
software senza spostarvi di un centimetro da 
casa vostra. 

• Chat - Le BBS più dotate possono avere a 
disposizione più di un numero telefonico. Quan- 
do due o più utenti sono collegato alla stessa 
BBS, con il Chat è possibile dialogare in forma 
scritta e in diretta tra più persone. Attualmente 
è un'opzione poco utilizzata, anche perché chi 
lancia una nuova BBS generalmente preferisce 
investire più nellhardware di sistema che in li- 
nee telefoniche. 

men 

IL GRANDE FRATELLO 

I Sysop sono gli amministratori delle bbs, le 




persone cioè che si occupano di gestore tutto il 
traffico di informazioni e di programmi che 'gi- 
ra' sulle Imee telefoniche. È grazie a loro che le 
bbs esistono, sono proliferate e garantiscono 
l'efficienza del servizio nel tempo. A loro vanno 
i meriti di avere pionierizzato un settore, come 
quello della telematica, che in Italia ancora 
stenta a decollare mentre in altri paesi, l'Ameri- 
ca, la Francia e la Germania tra gli altn, e mol- 
to più progredito. 

PARLANO I SYSOP 

A questo scopo abbiamo fatto qualche doman- 
da a tre di loro per cercare di capire un pò di 
più il fenomeno. 

Marco Vernetti (22 anni, Grafico!. Davide Valen- 
ti 122 anni, tecnico hardware! e Gianluca Fuma- 
rono (18 anni, studente! sono tre sysop, e ani- 
mano altrettante bbs di Milano (Biade Runner, 
BBS Rozzano, Gelseen), non le più note, ma 
certamente tra le più vivaci. Iniziano a frequen- 
tare le linee Sip nei primi anni ottanta, chi con il 
Vie 20, chi seguendo il C64 e il celeberrimo 
adattatore telematico, chi con lo ZX Spectrum, 
tutti computer che allora furoreggiavano. 
Dall'entusiasmo per la prima espenenza all'idea 
di cimentarsi in proprio nella gesbone di una 
BBS passa poco tempo. Si procurano il softwa- 
re, investono denaro e (molto) tempo, costitui- 
scono i loro sistemi e ci raccontano qualcosa. 

Come si è evoluta la telematica in Italia? 

- Un vera e propria esplosione c'è stata solo 
negli ultimi due anni, soprattutto perché il rap- 
porto prezzo/prestazioni é enormemente dimi- 
nuito. Oggi l'hardware costa motto meno, e 
anche i modem hanno prezzi più abbordabili. 
Collegarsi non è più privilegio di pochi, basta 
investire due o trecento mila lire e puoi comin- 
ciare. All'inizio le bbs erano per lo più speri- 
mentali, gestite generalmente da negozi e sof- 
tware house per pubblicizzare prodotti e offri- 
re assistenza. Oggi se hai un modem e un 
buon computer con hard disk puoi installare la 
tua, a patto che tu abbia voglia e tempo da 
dedicare. 

Che cosa manca alla telematica in Italia 
per fare il salto di qualità? 
• L'affidabilità delle linee, anzitutto, e poi la vo- 
glia, da parte della Sip di sponsorizzare il set- 
tore. In America chi vuole utilizzare le linee te- 
lefoniche con il modem ha tariffe preferenziali, 
servizi di connessione tra le città a basso 
prezzo, qui accade H contrario. Alla fine chi 
vuole utilizzare il modem resta penalizzato e 
non si può permet- 
tere di chiamare 
fuori dalla propria 
città, pena salatissr 
I me bollette da pa- 
I gare. E pensare 
\ che le bbs poten- 
zialmente potrebbe- 
ro avere un bacino 
di utenza enorme, 
basterebbe promuo- 
vere la vendita dei 
modem, migliorare 
le Imee e offrire 
qualche servizio Sip 
preferenziale. Se 



pensi poi che abbiamo investito circa dieci mi- 
lioni a testa in hardware e software, e tutto 
questo solo per passione, senza che ce ne ve- 
nisse nulla in tasca se non il piacere di farlo e 
di conoscere un sacco di gente... 

Chi sono gli utenti delle bbt? 
- Ci sono due grosse fasce. Una é quella degli 
studenti (1 5-25 anni), che animano prevalente- 
mente le aree giochi. L altra è rappresentata 
da chi già lavora e arriva sino ai quarantanni. 
Si tratta in genere di professionisti dellinfor- 
matica. Da toro arrivano preziosi consigli e da 
loro sono prevalentemente alimentate le altre 
aree, in particolare quelle tecniche. Poi inse- 
guito il professionista gioca, e lo studente pro- 
gramma come un professionista, ma questo 
fa parte delle regole. Quello che ci manca è 
un po' il contatto con il mondo non strettamen- 
te legato all'informatica, ma dato che il nuovo 
utente di una bbs acquista I attrezzatura per- 
ché ha visto qualche amico all'opera, il giro 
non si apre mai... 

Perché consigliare l'acquisto di un modem 
ai lettori di Kappa? 
Avere a disposizione un mondo di amici di- 
sposti a dare consigli, informazioni, notizie sul 
loro computer preferito, decine di Megabyte 
di software a disposizione gratuitamente non 
ti sembra una ragione sufficiente? 

IL ROVESCIO 
DELLA MEDAGLIA 

Linteresse che queste due pagine possono 
avere suscitato in voi deve essere bilanciato da 
un (attore non trascurabile: la bolletta Sip. Uti- 
lizzare il modem, specie nelle pnme due setti- 
mane dall'installazione, vi porterà a telefonare 
freneticamente a ogni numero che riuscirete a 
procurarvi. Inutile dire che il numero di scatti 
aumenterà più che proporzionalmente al vostro 
desiderio di provare questa nuova, eccitante 
esperienza. Dopo le due settimane canoniche 
però imparerete a frequentare solo quelle due 
o tre bbs che fanno al caso vostro e la situazio- 
ne si assesterà. Nel frattempo però vostro pa- 
dre si sarà infuriato come un toro: potrete sem- 
pre promettergli che gli presterete il modem 
per esaminare la situazione del suo conto cor- 
rente o quella delle sue azioni, in tempo reale, 
ma questo è un altro discorso... 

Danilo Laniera 

P.S. Se volete saperne di più vi consigliamo di 
utilizzare il nostro servizio 'on line' del venerdì. 
Se siete interessati ad aprire uno spazio dedi- 
cato alle bbs e alla telematica, scrivete nume- 
rosi perché la tentazione di K di apparire 'ON- 
LINE' c'è, e forte. 

P.P.S. Un grazie al Sysop di Ultimo Impero 
BBS (02-55302337) per la disponibilità 
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I VOSTRI ANNUNCI 

PER VEDERE PUBBLICATO GRATUITAMENTE UN PROPRIO ANNUNCIO, BASTA INVIARE IL TESTO (SI CONSIGLIA SU 
UNA CARTOLINA POSTALE) A K- ANNUNCI. VIA AOSTA 2, 201 55 MILANO. SONO PREVISTE LE SEGUENTI SEZIONI: VEN- 
DITA, SCAMIO O RICHIESTA DI HARWARE E SOFTWARE FRA PRIVATI IN ESEMPLARI UNICI (CIOÈ NIENTE ANNUNCI DEL 
TIPO 'VENDESI 5000 PROGRAMMI PER AMIGA A PREZZO MODICO .ECC., CHE VERRANNO CESTINATI IMMEDIATAMEN- 
TE, RICERCA DI AMICI/CORRISPONDENTI, INFORMAZIONI SULLE ATTIVITÀ DEGLI USER CLUB E OFFERTE D'AIUTO PER 
GIOCHI D AVVENTURE/DI RUOLO. VI PREGHIAMO, ONDE EVITARE "TAGLI" INDESIDERATI. DI FARE ANNUNCI BREVI. 

VENDITA 



Offerta™ VENDO 3 cartucce per Sega 
Megadnve: Vaks 3 lbe*ssimo da 8 megal 
a L 80.000, Afterburner L. 60.000 e 
Eswat a L 50.000, il lutto usato pochs» 
mo e in ottime condizioni posso anche 
scambiarle con altre 3 cartucce diverse 
Dario W. 0771/461627 ore cast 

VENDO C64 • dnve com • registratore ♦ 
joystick + giochi su disco e cassetta- 
porta dischi da 100 tutto a L 300.000. 
ùuto tei. 0934/553140 

VENDO cartuccia Turbo SVN 273 cartdn- 
gè a L. 40 000. Completa di istruzioni, 
causa doppio acquisto 
Antonello lei 0735/83228 

VENDO Olivero Prodest PC 1 con un drive 
• monitor a colon Olivetti t giochi • la 
confezione Per cominciare subito ♦ tutti < 
manuali e numerose riviste Tutto m pertel- 
le condanni, a L 800.000 (pagato nuovo 
L 1.700.0001. 

Andrea Demurtas via Vienna - 08048 
Arbata» INul tei. 0782/667264 

VENDO Sega Megadnve, nuovo mai usato, 

ancora imballalo e con tre giochi a L. 

400.000. 

Nicola lei. 049/45148 - 049/8760134 

ore pasti 

VENDO causa errato acquato adattatore 
Telematico mod. 6499 per C64 nuowss> 
mo mai usato a L 65.000 tratt. 
Enrico Cerro» lei. 06/9694720 

VENDO nuovissimo mai usalo per ciò e 
Plus4 Strange Odyssey unadventure su 
cartuccia e il potentissimo Script/plus 
wordprocessor su cartuccia, entrambi ai 
grati Commodore con imballi onginali m 
itakano. Entrambi a metà prezzo 
Ale» tei. 085/9340020 

VENDO consolle Nrntendo » 2 joystick ♦ 

n. 10 giochi (Top Gun, Track & Field II. 

Super Mario Bros., Duck Hunt, ed atUi) * 

pistola Zapper. Tutto come nuovo e con 

istruzioni 

Giovami lei 06/5740509 

VENDO per Amiga originali: Kick OH 2 da 

1 Mb e F 16 Falcon; prezzi trattabili, max 

serietà 

Fabnzio Foschi tei. 0744/416485 ore 

pasb 



VENDO » di 10 giochi per Megadnve Ira 
cui. Forgollen World, Strider, Mickey 
Mouse, New Zealand Story ed altri, a prez- 
zi stracciali inoltre vendo joystick per 
Megadnve Tac 50 a L 30.000 
Loris tei 0424/503877 solo mercoledì 
n seat 

Alan 520STFM - 2 anni vita VENDO per 

passaggio a modello superiore modulatore 

TV • grafica programmi Basic - giochi per 

Atari e Ms Dos ideale per rjverbmento e 

scuola 

Anton» tei. 02/5276958 ore 19/21 

VENDO A500, ottime condizioni paletto, 
4 mesi, con due loysbck modulatore TV. 
giochi. Prezzo L 900.000. 
Edoardo DadaO lei. 0523/599150 

VENDO causa passaggio a sistema supe- 
riore cl28 • dnve 1541 » 2 regsuaton 
Commodore * cartuccia per cassette * 
giochi su disco * relativo raccoglitore e 
giochi su cassetta ♦ manuali ed imballi, 
lutto a L 500.000. 

Andrea Mondanim via F Cordova, 36 
00139 Roma lei 

06/8190176/8880008 

Atlanssrmo VENDO computer compatibile 
nuovissimo Amstrad Pc 1512 SO 512 K. 
Corredato da tastiera - memona monitor e 
dischi tra cui programmi e giochi con joy- 
stick al prezzo di L. 950.000. 
Prefenbdmente zona Sicilia. 
Carmelo Imbarrato lei. 095/7690133 ore 
pasb 

Attenzione!! VENDO sega Master System 
come nuovo, completo di un sega rapid 
lue umt. Ire joystick e due giochi a 
1 50.000 lire. Inoltre vendo anche motti 
giochi tra i quali: California Games, Casino 
Games. Tennis Ace ed albi. 
Alessandro Tonon via Fausta, 357/2 - 
300! 3 Cavi*» (Ve) 

VEN0O C64 Imodel» nuovo] con registra 
tore, 150 giochi originali, disco Geos. 
Videotel, copritastiera. traslormatore. 
completo di cavi e manuali in italiano tutto 
a L 280.000. 

Antonio Morone via Borgonuovo. 109/d - 
27038 RobbolPvl 

VENDO espansione per A5O0 perfettamerv 
le funzionante con clock mal usata causa 
doppo regalo. 

Thomas Thomann - via Caprin, 30 - 34073 
Grado (Gol tei. 0431/81910 



VENDO C64 . disk drive 1541 1 (he mesi 
di vita) • cartuccia velociz., sprolettnce 
VCF 280 • mouse 1351 • tappetino ano- 
statico* adattatore telematico 6499 
(nuovo! • 2 registratori ♦ dischi * giochi 
su cassetta, tutto in orarne condanni a L. 
600.000. 

Stelano Gozzi via G Puccini, 9 - 46019 
Viadana iMn) tei. 0375/81435 

VENDO!!! Sega Megadnve • 7 giochi 
(scambiabili o vendibili separatamente) a 
sole L 800.000 trattati* H tutto scarno» 
bile con Super Farmcom con uno o ou gio- 
chi. 

Valentino Gianni tei 0865/415167 ore 
pasb 

VENDO Z» Spectrum ♦ joystick • penna 
ottica * interfaccia joystick * giochi & pro- 
grammi * registratore nuovo a L. 
200.000. 

Andrea Sangalli via don Sturzo. 6/s 
20063 Cernusco s/n IMil lei 
02/9248413 

Causa passaggi superiore VENDO CI 28 
• drive 1571 - registratore • cassette 
Tutto come nuovo a L 600 000 Trattab*. 
Sergio tei. 0935/28051 

VENDO CI6 in ottime condizioni * regi- 
stratore • joystick » giochi. Il tutto a L. 
150.000 battabilissrme. Annuncio sempre 
valido 
Davide lei 0142/2882 ore pasb 

VENDO i seguenti giochi per Sega 
Megadrw: Batman L 90.000, Golden Aie 
L. 60.000, Last Battfe L. 70.000, Rambo 
III L. 40.000, E-S*at L 50.000, Mystoc 
Delender l. 60.000. Tutti i giochi sono in 
ottimo stato e i prezzi sono Iratlab*. 
Carlo Tisato via Varese, 4 36015 Schio 
(Vii tei. 0445/510508 

VENDO Alan Lynx ottimo stato completo di 
tutto con i seguenti giochi. Chips 
Challenge, Electrocop. Blue Lighting, 
GauntJel. Il tutto a L 270.000 ballabili 
VENDO/scambio i seguenti giochi per 
Megadrive: Thunder Force II, Ale» Kidd, 
Twin Hawk, Last Battle, Altered Beast, 
HeUre. Rambo 11 - Tebis. Phantasy Star 
■ 
Andrea lei. 051/976185 

VENDO console Nintendo Entertainment 
System con i seguenti giochi: RedRacer. 
Festers Quest. Trojan. Wuards & Wamors, 
Urban Chempion, Zelda ed altri. Vendo 



anche separatamente; prezzo da concor- 
dare. 
Riccardo Regrato tei. 0434/79228 

VENDO C64 . registratore * monitor 
foslori verdi * 2 giochi ongnah + corso 
d'inglese completo, mai usato (quest'uro- 
mo solo a chi interessa) a L 650 000 
anche battabili Inoltre vendo per A500: 
Batman the Movie, The Newzealand Story 
e Ferrai Formula 1 a L. 80.000. 
Silvia Secci via Dei Medici. 6 - 50050 
Foceccfno (Fi) 

Offertissima' Regalo giochi * 2 regvsbatc- 
ri con C64 a L. 1 10.000 con marma* in 
italiano (seminuovo). Solo Roma e dintorni 
Alessandro tei. 06/81 79639 

VENDO Pc Phipis NMS TC 100. compab- 
bile Ibm, 1 lloppy disk 3.5', 2 slot di 
espansnne, tasterà 84 tasb scheda video 
CGA, monitor a colori. Ottimo stato vendo 
a L. 900.000. 
luca tei. 041/531 1687 

VENDO causa erralo acquisto 5 cartucce 
per Gameboy a L. 20.000 lira. 
Andrea tei. 010/416887 

VENDO console Sega Master System con 
due control pad e cinque giochi al modico 
prezzo di L 350.000 trattabili o separata 
mente. Vendo anche cartridge Nintendo: 
Castelvania 2 e Faxanadu a L. 55.000 
l'uno o 100.000 entrambi 
Antonello Zito via Massimo d'Azeglio. 23 • 
Pubgnano (Ba) tei. 080/732895 

VENDO Nintendo con 2 pulsanbere » 6 
cartucce: Super Mano Bros, Rush n 
Attack, Xevious. Ikary Wamor. Journey to 
Sèus e una sorpresa. Tutto a L 400.000 
trattabili Vendo Atan Lynx t akmentatore, 
cavo Comrynx. e 3 cartucce: California 
Games, Zarlor Mercenary e Todd's 
Adventure m Slime World. Tutto a L 
350.000 trattabàssime. 
Luca tei. 059/661888 

VENDO C64 con due registratori, un dupk- 
catore. un loysbck nuovo, un tasto reset • 
10 cassette i tutto a L. 150.000. Spese 
postali a vostro carico Vendo gioco da 
tavolo Risiko Più, usato una volta a L 
20.000, vendita in contrassegno con 
spese postak a vostro carico. 
Roberto Rubi via Buonarrotb, 30 - 28069 
Trecate (No) tei. 0321/74856 

VENDO console Nintendo . power giove » 
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14 gioctii. tra i quali: Super Mano Bross 1 

e 2. Castekama 1 e 2. Snake Raineri Rol 

ed 3Kri. * L 560 000 trattata o anche 

separatamente. 

Tiziano lei . 01 1/9375960 

VENDO numerose riviste di computer ila- 
liane ed estere come TGM, K, C*VG, 
Zzaci CU ecc Telefonare per richiedere 
I elenco lutti i giorni (tranne festivi) daie 
ore 15 ale 19 e al mattino dalle 10 alle 
13 

Andrea Muta via Rosselli. 1 1 - 10095 
Groglasco (To) lei 01 1/7805303 

VENOO A5O0 v. 1 3 con espansione origi 
nate a L 650.000, hard disk A 590 con 
espansione a 2 Mb a L 800.000. menta 
1084 s a L 350.000. drive esterno a L 
150.000 il tutto originale Commodore, 
a» acquisto regalo 4 Bysttck e oca 200 
uhkty n giochi. Vendo anche angolarmen- 
te. 

Giorgio Madrosi tei 0332/870072 ore 
serat 

VENDO Sega Master System in ottime 
conferai . 3 glocl» a L 250.000 tratta- 
Mi 

Ivan f-ulco via Oammarca. 57 - 00040 
Torvaiaruca (Rm! tei. 06/9155330 

VENOO o prelerfcémente scambio, softwa- 
re per Pc lom e compatibili. Cerco soprat- 
tutto adventure. simulazioni sportive e 
arcade 

Andrea De Leva via Fleming. 14 - 72026 
S. Pancrazio (Br) tei. 0831/666822 ore 
pomeridiane 

VENDO C64 * registratore . raysbck » 

giochi + manuale di istruzioni tutto a L 

200 000. Vendo console N'unendo ottimo 

stalo * 4 giochi IDuck Hunt, Giadius, 

Airwoll e S. Mario Brossl a sole L 

300.000. 

Stefano IH 010/3470330 

VENDO causa passaggio a sistema supe 
noe Smela» 2i Speclrum . 2 (128kl in 
orarne condizioni ♦ li Speclrum 48k per- 
fettamente funzionante » registratore • 
giochi a L. 200 000 trattabili. Vendo 
anche separatamente a prezzo da conce* 
darsi. 

Marco Palestre «a Roncare*). 64 13010 
Stropparvi (Ve) tei. 0161/77380 

Occasemssima! VENDO moltissimi giochi 
e programmi per Ms Dos a prezzi interes- 
santissimi? 



Gianni Caroem tei. 055/8951622 

VENDO causa passaggio a sistema supe 
rrore computer M200 Olivetti 640 kram 
scheda EGA 16 colon, mouse ottico BMC. 
1 floppy 3 1/2 Hd 20Mb L 1 700.000 
(tutto come nuovo) 
Roberto tei. 0444/833324 

Causa passaggio ad altro sistema VENOO 
computer Amslrad Pc 1512 2 drive 5 
1/?. monitor basculante monocromatico, 
mouse, scheda CGA 16 colon, porte 
seriale e parallela. 3 slot per espansioni. 
Ms Dos 3.2 3,3, manuale originale 
Amstrad. dbase III Plus, Delune Paint. 
Gwbasic ■ Turbobastc e altro software, a 
L 800.000 trattar)* Tutto m perfette con 
dizioni. Richiesta però massima serietà. 
Domenco Farselo via Monte Ballante. 25 
Villa Fastiggi Pesaro lei 0721/286592 

VENDO causa passaggio sistema supeno 
re. C64 * dnve 1541 II . penna ottica * 
modem • 23 giochi originali su disco ♦ 
20 giochi su cassetta » registratore • 
gioco cartuccia * copntasfjera • taratore 
di testine » porta dischi da 50 Valore 
commerciale di L 1.905.000. Tutto a L. 
1 000.000 trattabili. 
Nicola tei 0565/853233 ore pasti 

VENDO causa passaggio a sistema supe- 
riore Nintendo Gameboy un mese di vita 
con imballi originali * 5 giochi (Tetris, 
Doublé Dragon, Spiderman, Tennis, Wcxld 
Cup Soccer) a L 300.000 frattab* 
Marco tei 0187/20114 

VENOO, causa inutilizzo, C64 con disk 
drive 1541, monitor monocromatico 
losfon verdi, cartuccia taslfoad. accessori 
vari, numerosi manuali e riviste. L 
400 000 Tulio perfettamente funzionan- 
te. Qualsiasi prova. 

Damele Di Giannandrea «a Salara, 156/a 
64030 Basciano (Te) tei. 0861/650582 
crepasti 

VENDO causa errato acquisto (ho una con 
sole) scheda copiatrice per Amiga Syncro 
E «peri III Tutto compreso scheda • 
software mai utilizzato a meno delta meta 
del valore effettivo Vendo causa mutiizzo 
riviste anche in blocco m otbme condanni 
a prezzi modici come: Zzap!, 
Microcompuler, Computer Time, 
Videogame e Computerworld e 
Vrieogechi e regalo atre 
Domenico tei 085/9340020 ore serali 




GIOCHERIA 



VIA XII OTTOBRE, 35 r. - Tel. (010) 582245 
16121 GENOVA (zona Piccapietra) 

IL 





COMMODORE POIMT 
IN CENTRO! 



NOVITÀ SOFTWARE 




CERCO 

CERCO disperatamente Mexico 86 per 

Amga. 

Sergio tei 0935/28051 



CERCO possessori del Nmtendo Gameboy 
per scambio giochi ed altro. 
Loris tei 0424/503877 solo mercoledì 
ore serali 

CERCO cartucce per Sega Mega Dnve e 
Gameboy a prezzi accessibili. Disposto 
anche allo scambio. Cerco maitre Lynx a 
buon prezzo e in buone condizioni. Cerco 
urgentemente per Amiga i seguenti pro- 
grammi ongnai- Demoni Vnrrt». Stelare 
Crusade. Red Ligfitrnng, Kamptegruppe 
Andrea tozzi p/ra Lucania, 21 - 56100 
Pisa lei 050/544438 

Usa club (United Soltware of Amiga) 
CERCA soci in tutta Italia. Dispomt* una 
vasta gamma di gechi e di programmi 
Stefano tei. 0425/590855 
Franco lei 0425/590157 

CERCO ragazzi In zona Casale Moni.. 
Verce* e Alessandra per scambio softwa- 
re di tutti i genen per Amiga età richiesta 
da 10 a 10.000 armi (comunque mi piace- 
rebbe conoscere i fuori età) Possedè for 
nazione di gruppo amici stabè per lunghe 
serate davanti aH' Arroga 
Luca Candela p.zza San Francesco, 28 
15033 Casale Moni (Al) lei. 0142/55405 

CERCO disperatamente i seguenti giochi 
per Ibm: Spirti of Eicattu. BuHy the Kid. 
Nam, Eye of Beholder, Civil War. Hill 
Street Blues. Nma Rabbi e Itakan Night 
Alcuni dei miei titoli sono: Centunon of 
Rome, Golden Aie, FI 5 Stnke Eagle 2, 
Tesi Drive 2 e 3. Itala 90 World cup 
Soccer, 688 Attack Sub e altri Vendo 
anche giochi per il Nes a circa 45.000 
fcre. Risposta assicurata 
Giovanni Marcacelo va Mancano S N C 
00060 Caperà IRml lei. 06/9032514 

CERCO/Compro giochi per Pc Engine 
Super Farmcom e Mcgadrrve In particola- 
re per Pc. Pc KmJ, Gunhead, Formahon 
Soccer, Spatter House, Bomber Man e R- 
Typelel 
Francesco tei. 099/330463 ore paso 

CERCO disperatamente le seguenti solu- 
zioni per Amiga: Elvira (con ri rispedivo 
manuale). Il Carne Irom the Deseri 1. Bai. 
Geisha, Zak Mk Kracken 1 . Wonderland 
Scarno* queste soluzioni con quelle di: 
Future War. Monkev Island. Leisure Suit 
Larry 2 e 3, Loom 

Matteo Sala va Monte Banco, 1 20057 
Vedano Lambro MI 

CERCO inumen dal l'ali 11 di K e i nn. 
1.2.3.4,5,6,7.8,10. 12. 13 di TGM 
Compro al prezzo di copertina (trattabile) 
Ma solo se m ottime condizioni. 
Fabnziotel 06/7224717 

SCAMBIO 

:CAMBK) simulatore di volo ongeale per 
Amga F-19 Steatiti Figther con aRro simu- 
latore ongrale AIO Tank K*er. 



Riccardo» 011/8013289 

SCAMBIO disk drive Commodore 1571 
Icon manuale), con disk drive 1541 o 
compatitili IC64). 
Mano tei 02/2823569 ore serali 

SCAMBIO gechi e programmi per Amga. 
scrivere solo se interessali ed mviare pro- 
prie liste solo per scambio 
Alessandro Rigon v.le Olimpia, 7/a 
37057 San Giovami Lupatoto IVO 

SCAMBIO (senza attività di lucro) gechi e 

programmi per Ibm Pc & compatibili 

Risposta assicurata Annuncio sempre vafc- 

do 

Walter Pace va Borghetto. 27 37053 

Cerea (Vrl tei 0442/30341 

CONTATTI 

Se vuoi dmostr are davvero quello che sa 
tare sul compoter allora mettiti subito in 
CONTATTO con noi Stiamo cercando pn> 
grammaton, ma soprattutto oravi musici- 
sti e grafici, per creare nuovi bellissimi 
giochi su maggiori compuler (C64, Amiga 
e Pc) Se se interessato manda un demo 
o contattaci subito. Per utlenon delucida- 
zioni scrivere a: 

Roberto La Ragione via A Visconti. 10 ■ 
20151 Ulano tei. 02/35813811 

Amiga club Pavese" L'unico club esistente 
neia provincia ri Pavia cerca soci; 
Diego Canevan via Verdi. 4 27010 
GerewanoiPvUel 0382/967469 

Cerco CONTATTI soto citta di Grosseto 

per la fondazione di un Amiga club per 

scambio di trucchi e giochi, ed altre sor 

prese, massma età 14 ami. 

Simone Roncohni via Sauro. 8 58100 

Grosseto 

£ nato un nuovo club; (Amiga 500 ebb 
Ussone. Cerchiamo CONTATTI per scam- 
bio software e per organizzare slide a 
Kck-OH. 
Roberto tei, 039/794041 

Superclub A500, siamo già «ì molti untevi 
anche va al nostro club. Non importa di 
che città siate abbonatevi ci sono mortissi- 
mi vantaggi orma samo de professionv 
sb. 

Claudio faceto tei 049/634262 dalle 14 
ale 16 

Cerco CONTATTI per scambio é software 
per Amiga m sola zona di Venezia o pro- 
vincia Possiedo tutti i gechi che abbono 
ricevuto un K-voto maggiore di 800 e 
motti altri. Rispondo a tutti. 
Massimiliano Cantarella via Cannareggio 
3026/A 30121 Venezia tei. 
041/713551 

Il rAdrught club Amiga cerca CONTATTI e 
nuove iscrizioni da tutta Kaha per orgaru- 
zare gare, scambiare consigli, vendere e 
creare giochi e programmi. 
Leonardo Costa «a San Carlo. 14 - 30090 
SegratetM.net 03/2136030 
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I TITOLI DELL'ANNO 



1=1. IC7R jNIC 



Disponibili per PC 
Grafica VGA 
256 colori 
Manuali in Italiano 

Scheda sonora: 
AdLib - Soundblaster 
Roland ■ 
Tandy • Covox. 
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ATTERRA IN TERRITORIO NEMICO. ..FATTI STRADA ATTRAVERSOLA BARRIERA DEI CARRARMATI 



... NEUTRALIZZA L'ATTACCO SPECIALE DELL'UNITÀ "SCORPION" ... 

4 ... DISTRUGGI OGNI POSSIBILITÀ 

... ATTRAVERSA LE MONTAGNE •JfjPfl f ^^OWIGIONAMENTO VIVERI... 

CON IL LASCIAPASSARE... 8&^ "V 

... DISTRUGGI IL QUARTER 
GENERALE NEMICO... 
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